Finalmente — uma Aventura Fantástica para DOIS JO- 
GADORES! 


VOCÊ é Colthar, Príncipe-Guerreiro da cidade dourada 
de Gundobad. Seu companheiro joga como Lothar, seu 
irmão gêmeo e rival, um Príncipe-Feiticeiro. Chegou a 
hora de um de vocês suceder ao trono de Gundobad, e 
vocês dois devem enfrentar a Prova de Realeza. 


Mas cuidado! A Prova de Realeza não é para fracos! 
Muitos perigos, armadilhas é monstros terríveis aguardam 
por um descuido. mas, com sua habilidade e força, você 
pode vencê-los. 


Dois dados, um lápis, uma borracha — e um amigo! — é + 


tudo que você precisa para, embarcar nesta perigosa 
aventura. NOCÊ deçide — algumas vezes sozinho, outras 
vezes com seu companheiro ;- quais riscos correr e que 
inimigos enfrentar. | | 
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O Caminho do Guerreiro 


Este é um livro-jogo Aventuras Fantásticas diferente — 
ele é uma aventura a dois! Pode ser jogado como uma 
aventura solo ou em conjunto com outra pessoa jogando 
O Caminho do Feiticeiro. Não importa a maneira como 
você o joga, uma perigosa e arrepiante aventura o aguar- 
da. 


Nesta aventura, você é Colthar, Príncipe-Guerreiro da ci- 
dade dourada de Gundobad. Seu companheiro, utilizando 
O Caminho do Feiticeiro, joga como seu irmão gêmeo 
Lothar, um Príncipe-Feiticeiro. Chegou o momento de um 
de vocês suceder ao trono de Gundobad, e você dois de- 
vem enfrentar a Prova de Realeza. As Gemas Sagradas 
estão espalhadas pela terra e o honesto governante de 
Gundobad será conhecido somente pela descoberta de 
uma das gemas. Quem chegará primeiro: você ou Lothar? 


Mas cuidado! Uma Prova de Realeza não é para fracos. 
Armadilhas e monstros terríveis aguardam por um des- 
cuido mas, com sua habilidade e força, você pode ven- 
cê-los. 
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INTRODUÇÃO 


Você é Colthar, um poderoso Príncipe-Guerreiro da cida- 
de dourada de Gundobad. Junto com seu irmão gêmeo 
Lothar, você é o próximo na linha de sucessão ao trono 
de seu pai, o Rei Gunderbock XVI, governante de Gun- 
dobad. Chegou a hora de decidir qual de vocês dois tem 
as habilidades e o caráter necessários para suceder a seu 
pai. 


Porém, antes de você iniciar a prova de realeza, você de- 
ve aprender como usar este livro tanto como uma aventu- 
ra solo ou, quando usado em conjunto com outra pessoa 
lendo O Caminho do Feiticeiro, como uma aventura para 
dois jogadores. 


A Aventura para Dois Jogadores 


Em uma folha de papel de tamanho razoável, que será 
usada também pelo outro jogador, faça uma linha no meio 
para criar duas colunas. Em cima de uma coluna escreva 
a palavra STATUS é em cima da outra escreva AÇÃO: 


STATUS AÇÃO 
0 0 


No alto das duas colunas escreva o número 0; esse é o 
valor inicial do STATUS e da AÇÃO. Durante a aventu- 
ra, serão dadas a vocês instruções relativas aos valores de 
STATUS e AÇÃO; é absolutamente essencial que vocês 
sigam essas instruções para poderem manter as aventuras 
de Colthar e Lothar ligadas uma à outra. 
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Em alguns momentos, você será instruído a decidir com o 
outro jogador sobre uma linha de ação. Novamente, é ne- 
cessário que vocês dois conversem quando chegarem a 
esse ponto; se não seguirem as instruções corretamente, 
os dois aventureiros irão falhar na tentativa de serem coe- 
rentes e se manterem ligados um ao outro. Quando ambos 
concordarem com uma determinada linha de ação, vocês 
devem, ao mesmo tempo, virar as páginas até a referência 
escolhida. 


Por outro lado, se não receber instruções explícitas para 
falar com o outro jogador para decidir sobre uma linha de 
ação, você deve então permanecer em silêncio. 


Se Lothar for morto ou removido da aventura, você deve 
prosseguir em sua aventura seguindo as regras para a 
aventura solo (veja abaixo). 


Se o seu personagem for morto ou removido da aventura, 
certifique-se de que o outro jogador foi informado do fa- 
to, e aproveite para lembrar Lothar que a partir de então 
ele deve prosseguir com as regras para a aventura solo. 


A Aventura Solo 


Se você está lendo este livro sozinho, ou o outro jogador 
foi removido da aventura para dois jogadores, ignore to- 
das as instruções para mudar o STATUS e a AÇÃO. Em 
vez disso, dê-lhes o valor permanente de 1. Desse modo, 
sempre que precisar virar “para uma nova referência ba- 
seado nos valores de STATUS e AÇÃO, selecione sem- 
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pre a opção que manda seguir as instruções em que o 
valor de um dos dois é 1. 


Suas Capacidades 


Suas capacidades para lutar, suportar ferimentos, escapar 
de situações ardilosas e lançar feitiços são determinadas 
por seus pontos de HABILIDADE, ENERGIA, SORTE e 
MAGIA. Em sua Folha de Aventuras, Págs. 16-17, você 
verá os quadros em que esses pontos devem ser anotados. 
Eles são determinados da seguinte maneira: 


Jogue um dado. Some 6 ao resultado. Esse é o seu total 
de pontos de HABILIDADE. 


Jogue dois dados. Some 12:ao resultado. Esse é o seu 
total de pontos de ENERGIA. Se em algum momento sua 
ENERGIA chegar a zero, você foi morto. 


Jogue um dado. “Some 6 ao resultado. Esse é o seu total 
de pontos de SORTE. 


Uso da SORTE 


Em certas ocasiões, ser-lhe-á pedido para Testar a Sorte. 
Quando isso acontecer, jogue dois dados. Se o resultado 
for igual ou menor que os seus pontos de SORTE atuais, 
então você teve sorte. Se o resultado ultrapassar os seus 
pontos de SORTE atuais, então você foi azarado. A cada 
vez que você Testar a Sorte, diminua 1 ponto de sua 
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SORTE. Ou seja, quanto mais usar a sorte, mais arriscada 
se torna a aventura. Os pontos de SORTE podem ser re- 
cuperados, mas jamais devem ultrapassar o valor inicial. 


Combates 


Os combates são basicamente conduzidos da mesma ma- 
neira que nos demais livros-jogos Aventuras Fantásticas, 
mas com pequenas diferenças que devem ser lembradas. 
As regras básicas de combate são: t 


1. O combate é simultâneo. Os combates individuais são 
conduzidos como se fossem uma série de ataques em que 
um dos combatentes infligirá dano ao outro. 


2. Jogue dois dados. Some a HABILIDADE de seu opo- 
nente ao resultado. O total é a Força de Ataque do opo- 
nente. 


3. Jogue dois dados outra vez. Some sua HABILIDADE 
ao resultado. O total é a sua Força de Ataque. 


4. Se a Força de Ataque de seu oponente é maior que a 
sua, ele lhe infligiu dano: reduza 2 pontos de sua 
ENERGIA. 
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5. Se sua Força de Ataque for maior que a de seu opo- 
nente, você lhe infligiu dano: reduza 2 pontos de ENER- 
GIA do oponente. 


6. Se suas Forças de Ataque são iguais, os dois ataques 
falharam. Inicie 'a próxima série de ataques a partir do 
passo 2. 


7. Continue esse combate até que a sua ENERGIA, ou a 
ENERGIA de seu oponente, esteja reduzida a zero (mor- 
te). 
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Nas situações em que você estiver lutando com mais de 
um oponente, lute somente com o primeiro da lista. Se 
você vencê-lo, continue a lutar com o segundo da lista, e 
assim por diante. 


Nos combates em que você e Lothar estiverem lutando 
contra mais de um oponente, cada um de vocês deveria 
selecionar um inimigo e sincronizar suas séries de ata- 
ques — lutando efetivamente juntos, combinando uma sé- 
re com outra. Se você vencer seu oponente enquanto 
Lothar ainda estiver lutando com o dele, você deve sele- 
cionar o próximo inimigo da lista que ainda não entrou 
em combate. Se o único inimigo que sobrou é o que está 
lutandó com Lothar, siga então as regras básicas para 
quando dois aventureiros estão lutando contra um único 
oponente. Essa regra é que cada um de vocês deve lutar 
com o oponente em ataques alternados. Jogue um dado 
ou uma moeda para decidir quem iniciará essa série de 
ataques. 
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Recuperar ENERGIA 


No curso da aventura, é quase certo que você perderá 
pontos de ENERGIA. Geralmente você pode recuperá-los 
ao consumir Provisões em qualquer momento da aventura 
— desde que não seja durante um combate, o lançamento 
de um feitiço ou enfrentando hostilidades. Você inicia 
sua aventura com 10 “porções” de Provisões — anote-as 
em sua Folha de Aventuras. Para cada “porção” de Pro- 
visão consumida, você recuperará 2 pontos de ENER- 
GIA. Preste atenção, contudo, pois seus pontos de 
ENERGIA não podem ultrapassar o valor inicial. 


Recuperar HABILIDADE 


Durante a aventura, haverá ocasiões em que você pode 
vir a perder pontos de HABILIDADE, e outras ocasiões 
em que você pode ganhar pontos de HABILIDADE. Mas 
sua HABILIDADE não deve jamais ultrapassar o valor 
inicial. 
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QUADROS DE ENCONTROS COM MONSTROS 


ANOTAÇÕES E ITENS 


PROVISÕES 
RESTANTES 


A PROVA DE REALEZA 


Você é Colthar, Príncipe de Gundobad e o Guerreiro- 
Protetor do trono dourado de seu pai, O rei Gunderbock 
XVI. Você e seu irmão gêmeo Lothar estão em disputa 
direta pela ascensão ao trono, pela abdicação ritual do 
velho rei. 


A cidade-estado de Gundobad, apesar de se encontrar no 
centro do grande império de Pasha Vulfolaic, o Corrupto 
— um imperador especialmente ganancioso —, ainda sele- 
ciona seus governantes pelos métodos ancestrais transmi- 
tidos através das eras. Diz a tradição que o primeiro go- 
vernante de Gundobad, rei Ossil, o Nocivo, possufa uma 
enorme coroa forjada em ferro e cravejada com mil gemas 
azuis, que haviam sido roubadas para ele da Planície de 
Gelo do Terceiro Inferno por sua esposa-fada. 


Os Demônios do Gelo, enraivecidos por esse roubo, sitia- 
ram e derrubaram Gundobad; mataram Ossil e espalharam 
os habitantes da cidade e as mil jóias pela terra. Somente 
após o filho de Ossil ter encontrado uma das gemas su- 
midas é que o povo de Gundobad foi reunido e a cidade, 
restaurada. 


Desde então o herdeiro do trono passou a ser escolhido 
mandando-se os filhos do rei atual em busca de uma das 
Gemas Sagradas de Gundobad, como as mil jóias passa- 
ram a ser conhecidas. O filho que encontrar uma das ge- 
mas se tornará o próximo governante de Gundobad. 
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Chegou a hora de você e Lothar serem enviados à procu- 
ra de uma das gemas, para se descobrir qual de vocês se 
tornará º rei. Espera-se que a busca seja longa e perigo- 
sa, principalmente porque não lhes é permitido ter qual- 
quer ajuda nem levar consigo nada mais que seu cavalo, 
uma espada, uma mochila e 10 moedas de ouro. 


1-4 
1 


Se desejar viajar com Lothar, vá para 199; se preferir 
viajar sozinho, vá para 148. 


2) 


Você continua sua jornada por mais vários dias sem 
qualquer acontecimento. E então, certa noite, um estra- 
nho e denso nevoeiro o envolve. Quando ele se desfaz na 
manhã seguinte, você descobre que perdeu todas suas 
moedas de ouro e — se ainda o tiver — também seu cavalo. 
Não muito distante, há um agrupamento de montanhas 


baixas. Você seguirá a pé pelas montanhas (vá para +40 256 


ou caminhará para oeste, através da floresta (vá para 
256% 
No 


3 


Lothar dá um passo adiante e, com um sorriso presunço- 
s0, fala pomposamente: “Vocês três são modelos tão per- 
feitos de beleza que não podemos escolher entre uma de 
vocês.” As três velhas parecem bastante descontentes 
com a resposta: a velha com um olho lança um brilho 
aterrorizador sobre seu irmão, enquanto a velha com um 
dente o morde e a com uma garra o golpeia. Vá para 389. 


. 
4 

Negras nuvens movem-se pelo céu quando você se apro- 

xima de uma velha ponte de madeira. Todas as tábuas 

estão bastante apodrecidas, e deve ser difícil atravessá-la. 

Você deseja atravessar aqui (vá para 52) ou vai deixar a 

estrada e atravessar os campos (vá para 176)? 


5 


Quando você desmonta e se aproxima, a figura misteriosa 
imita seus atos. Você só reconhece que a outra pessoa é 
apenas o seu próprio reflexo quando já está bem próximo 
dela. Um grande espelho, quase perfeito, bloqueia-lhe o 
caminho. Ele é muito pesado e, quando você tenta remo- 
vê-lo, seu reflexo mágico desembainha a espada e investe 
contra você. Você tem que enfrentar o Reflexo, cujos 
pontos de HABILIDADE e ENERGIA são exatamente 
iguais aos seus. Se você vencer, vá para 404. 
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Durante todo esse dia você vagueia pela margem de um 
rio grande e caudaloso. O ar é revigorante devido aos 
odores de pinheiros, cedros e carvalhos e, apesar de lhe 
parecer que a floresta jamais foi sequer tocada pela visão 
ou pelo cheiro de seres humanos, volta e meia você wma 
impressão de estar sendo vigiado. Ao cair da noite, quan- 
do os picos pontudos a oeste ficam incandescentes por 
causa de um sol vermelho, você ouve um som medonho — 
o uivo de Lobos. Eles estiveram seguindo seus rastros 
durante todo o dia e agora estão bem próximos de você. 
Você pode tentar fugir correndo para dentro da floresta 


6-9 


(vá para 292) ou tentar atravessar o rio (vá para 330); ou 
então você pode permanecer onde está e se preparar para 
lutar (vá para 274). 
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Um enxame de Moscas Gigantes, atraídas pelo cheiro da 


carcaça do cavalo, surge no céu logo acima. Você terá 
que enfrentá-las. 


MOSCAS GIGANTES HABILIDADE 8 ENERGIA 4 
Se você vencer, vá para 386. 
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Seu rosto se deteriora rapidamente, e você logo se trans- 
forma em uma visão demasiadamente repulsiva. Os efei- 
tos não duram muito tempo mas, enquanto isso, o povo 
da cidade colocou você no tronco. Vá para 23. 
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Vocês examinam a cabana e encontram um pequeno cofre 
contendo uma: jóia vermelha e 10 moedas de ouro. Con- 
verse com Lothar para decidirem sobre a divisão do te- 
sougo. Depois, vocês deixam a cabana, recuperam seus 
cavalos e continuam pela floresta, chegando, finalmente, 
à margem do Rio Scamder. O único meio de atravessar o 
profundo rio é através de uma antiga e corroída ponte de 
pedra. Essa estrutura, que se parece com um castelo sobre 
várias escoras fortes, foi há muito tempo abandonada por 
seus ocupantes originais. Agora, os únicos sinais de vida 
são uns poucos corvos circulando o alto da torre bem à 
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frente. Após deixar os cavalos para trás, vocês dois en- 
tram pelo portão principal e se encontram em um interior 
escuro e opressivo, com uma escada que sobe e uma es- 
treita passagem que segue para a frente. Decida com Lo- 
thar se vocês vão subir as escadas (vá para 306) ou se 
irão se aventurar pela passagem (vá para 186). 
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Você deixa Lothar, dá as costas para o deserto e vai em 
direção a Kalamandar. Vá para 282. 


1 


Vocês empurram os corpos dos homens de volta para 
suas covas e recuam apressadamente para a estrada. Con- 
verse com Lothar para decidirem sobre sua próxima linha 
de ação. Se vocês ainda não inspecionaram a forca, podem 
fazê-lo (vá para 236); se não, preparem-se para prosse- 
guir a viagem (vá para 179). 
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As escadas levam até o estábulo da estalagem. Daqui vo- 
cês partem para as montanhas a norte. No terceiro dia de 
viagem, vocês são emboscados por grande número de 
Amazonas, que os pôem a nocaute quando vocês levan- 
tam meio grogues depois de uma boa noite de sono. Elas 
- Carregam-nos amarrados e amordaçados por ermos cami- 
nhos através das montanhas, levando vários dias para al- 
cançar o povoado que habitam no lado norte da cordilhei- 
ra. Quando chegam, a noite está caindo. Elas soltam suas 
cordas e os empurram para dentro de uma jaula de madei- 
ra no centro do acampamento de escravos. Tudo o que 
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possufam foi-lhes tirado (risque todos os itens de sua 
Folha de Aventuras). Enquanto ficarem sem armas, reduza 
2 pontos de sua HABILIDADE. Se você arrumar um 
jeito de conseguir uma arma, reponha esses 2 pontos. 
Uma velha Amazona pálida se aproxima, um grande mo- 
lho de chaves pendurado no cinto; ela é obviamente a en- 
carregada dos escravos. Converse com Lothar para deci- 
direm se ele deve tentar arrancar as chaves da encarrega- 
da (vá para 104) ou se devem esperar até que ela se vá, 
quando você tentará usar a força para fugirem da jaula 
(vá para 161). 


13 


Você encontra o caminho para a ponte de pedágio sobre 
o Scamder e aguarda por Lothar ao lado da única trilha 
das redondezas. Ele não aparece, então, na manhã do dia 
seguinte, você resolve atravessar a ponte € continuar seu 
caminho. Quando você se aproxima da ponte, um Troll 
verde bastante grande sai de uma choupana situada sob 
um dos arcos da ponte, sobe até onde você está e exige o 
pagamento de 2 moedas de ouro. Você irá pagar se puder 
(vá para 385), ou enfrentar o Troll (vá para 228)? 
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A sede de ouro brilha-lhe nos olhos. “O que você 
quer?”, resmunga o velho Anão. “Veio roubar meu te- 
souro, posso apostar.” Você nega e diz-lhe que está 
perdido. O Anão jovem fala de modo brusco e áspero: 
“Cai fora! A saída é pela outra passagem.” E então, 
abaixando a voz, ele murmura: “E não fale a ninguém 
sobre esse lugar, ou nós o materemos.” Você rapidamente 
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volta atrás-e corre de volta para o aposento com a Ser- 
pente. Você deve escolher entre enfrentar a Serpente (vá 
para 398) ou ir para a outra saída (vá para 476). 
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O feitiço de Lothar faz com que o saco se contraia em 
volta de vocês. Ele aperta cada vez mais, até que vocês 
não possam mais respirar. Sua aventura termina aqui. 


16 


O mocho se desvia bruscamente para evitar um galho 
baixo e faz com que você perca sua espada, que cai em 
uma moita mais abaixo. Então, a criatura o leva para o 
ninho, onde, depois de 'quebrar-lhe o pescoço, devora-o 
pedaço por pedaço. Vá para 39. 
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Lothar cai. Você acode seu irmão moribundo, mas isso 
lhe deixa à mercê dos ataques do inimigo. Mortalmente 
ferido, você cai ao lado de Lothar. Sua aventura termina 
aqui. 
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Você esporeia seu cavalo e segue rapidamente noite 
adentro, já que está ansioso para encontrar-se com seu 
irmão junto à ponte de pedágio. Pela manhã, você chega 
a uma extensa e verde planície. Seu cavalo parece um 
pouco inquieto conforme avança pela grama abundante, e 
você também sente um arrepio percorrer-lhe a espinha 
quando seu sexto sentido o avisa para não prosseguir. 
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Mas você continua, despreocupadamente. Não muito de- 
pois, você percebe o vulto de uma torre negra mais 
adiante. Você deseja ver esse estranho obstáculo mais de 
perto (vá para 260) ou vai procurar passar à uma distân- 
cia razoável (vá para 144). 
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Você dá a volta por um afloramento de pedras grandes e 
arredondadas e entra na vila. Conforme seu cavalo entra 
a meio galope na rua principal, você nota, à sua direita, 
uma pequena multidão amontoada. Algumas das pessoas 
gritam e jogam pedras e frutas podres numa velha presa a 
um tronco. Você pode tentar salvá-la (vá para 133) ou 
pode preferir falar com alguém da multidão (vá para 
243). 


20 
Você pula de uma rocha cinzenta e, quase colidindo com 
um tronco de árvore que vem boiando, mergulha fundo. 
A água está muito fria, pois o rio se origina nos picos 
congelados das montanhas e, estando despreparado para 
tanto frio, você volta à superfície rapidamente, lutando 
para permanecer flutuando e para respirar. Dentro de 
poucos instantes, uma forte corrente o envolve e quase o 
arrasta novamente para o fundo, mas você ainda tem for- 
ça de vontade suficiente para se agarrar ao tronco flu- 
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tuante. Após se agarrar a ele, você segue calmamente sob 
um céu estrelado por muitas léguas. As estrelas brilhantes 
Já estão sumindo do céu quando você resolve voltar à ter- 
ra firme. Você vai descer na margem leste (vá para 157) 
ou vai para a margem oeste (vá para 207)? 


21 
Diga a Lothar para ir para 21. “Ei, Gigante!”, você cha- 
ma. “Nós lhe daremos todas nossas moedas de ouro se 
você nos soltar.” O gigante, perturbado pelos gritos vin- 
dos de dentro do saco, bate bastante perversamente com 
seu porrete em vocês dois. Inconscientes e sendo levados 
para a panela, sua aventura termina aqui. 


22 


Você entra em uma câmara redonda. Um Esqueleto está 
sentado em um velho banco de madeira. Você pensa ter 
vislumbrado um leve brilho nas órbitas sem olhos quando 
abriu a porta. A mão ossuda segura um fura-gelo. Você 
pega o furador (vá para 76) ou vai continuar a descer 
pela escada (vá para 166)? 


23 


Após ter passado uma noite miserável no tronco, você é 
libertado, mas seu cavalo, sua mochila e suas moedas de 
ouro foram roubados. Remova todos esses itens de sua 


: 23-25 
Folha de Aventuras. Agora você deve decidir se vai para 
a estalagem (vá para 364) ou se vai deixar a vila (vá para 
367). 


24 


Com uma risada estridente e ensurdecedora, a Bruxa res- 
vala para o chão. Com ela, sua maldade parte para sem- 
pre e um grande suspiro corre pelo aposento sombrio. 
Surgem rachaduras nas paredes e as tochas vacilam e 
apagam, para serem substituídas por um brilhante raio de 
sol que se infiltra por uma nova falha feita no teto. Você 
escala a laje de pedra, alcança o buraco e sobe com difi- 
culdade até a superfície. Não muito distante, depois de 
uma campina verde, a capela maligna está em ruínas. 
Agora você pode prosseguir sua busca em paz — por al- 
gum tempo. Vá para 430. 


25 


Vocês dois avançam pelas montanhas. Após dois dias vo- 
cês chegam a uma pequena porém disputada estalagem, 
dirigida por um estalajadeiro mal-humorado e desgrenha- 
do chamado Sr. Todd. Após terem conseguido aposentos 
para a noite, vocês entram no salão principal e novamente 
se confrontam com o Coletor de Impostos Imperial. “Ora, 
encontramo-nos de novo”, diz ele gananciosamente, afa- 
gando o tapa-olho de couro. “Vejo que ambos estão sem 
cavalos. Isso significa que estão sujeitos à coleta de pe- 
destres de 10 moedas de ouro cada.”” Converse com Lo- 
thar sobre suas finanças conjuntas; quaisquer itens que 
tenham pego no caminho podem ser vendidos por 2 moe- 
das de ouro cada. Se vocês dois tiverem ouro suficiente 


25-28 


para pagar esse imposto, reduza o valor de sua Folha de 
Aventuras e vá para 132. Se nenhum dos dois tiver ouro 
suficiente, vá para 70. 


26 


Vocês dão todas as suas mercadorias para o monstro (ris- 
que-as de sua Folha'de Aventuras). A Hidra desliza para 
um lado, permitindo, assim, que vocês passem pelo por- 
tão. Se a AÇÃO for 1, vá para 473; se a AÇÃO for 36, 
vá para 115; se a AÇÃO não for nem 1 nem 36, vá para 
155. 


27 


Conforme continua pela trilha, inesperadamente você dá 
um encontrão em Lothar, que está vindo por um outro 
caminho. Depois de trocar saudações e algumas palavras 
sobre suas aventuras, vocês continuam juntos pela trilha. 
Vá para 224. 


28 


Você perde todas suas moedas de ouro € todos seus itens 
no rio quando é levado pela forte correnteza. Volta e 
meia surgindo na superfície de cavernas desconhecidas, 
você consegue respirar um pouco de ar antes de conti- 
nuar sendo arrastado. Finalmente, com os pulmões arden- 
do pelo esforço, você cai na inconsciência e não acorda 
por muitas horas. Quando acorda, você se encontra deita- 
do em uma margem arenosa próxima ao rio, já bem den- 
tro da montanha. Tendo sido jogado contra os muros de 
pedra, você está seriamente contundido e perde 2 pontos 
de ENERGIA. Conforme seus olhos vão se acostumando 


ate 28-30 


à escuridão, você fica surpreso por encontrar sua espada 
e a bainha dela a seus pés. Alguém deve tê-lo salvo! En- 
tão, você tem a impressão de ver uma Sereia mergulhar 
de uma pedra no meio do rio — talvez você a tenha visto, 
talvez seja apenas ilusão. Agradecendo a sua boa sorte, 
você sai da margem arenosa e segue uma passagem para 
as montanhas. Vá para 382. 


29 


Cuidadosamente, movendo seus pesos conjuntos pela 
ponte estreita, vocês começam a seguir para a frente pela 
longa e descendente parábola de corda estragada e madei- 
ra podre. Depois de uns poucos metros, vocês sentem 
uma série de ameaçadores tremores correndo pela estrutu- 
ra — evidentemente, a ponte, já terrivelmente sobrecarre- 
gada com seu próprio peso, não pode suportar o peso de 
vocês. Ela desmorona, lançando vocês dois no oceano lá 
embaixo. Sua aventura termina aqui. 


30 


Quando se inclina, você escorrega e cai dentro do poço; 
você mergulha fundo no lamaçal grosso e marrom que há 
no fundo. Depois de se levantar e limpar a lama que esta- 
va no seu rosto, você percebe que todas as moedas de ou- 
ro gumiram. Na verdade, todas suas moedas de ouro tam- 
bém sumiram: elas devem ter caído quando você se de- 
bruçou. Desanimado, você sai da lama e começa a subir, 
mas agora percebe um pequeno túnel em um dos lados do 
poço. Você pode aventurar-se pelo buraco (vá para 108), 


“ou montar seu corcel e seguir pela estrada norte (vá para 


391) ou pela estrada sul (vá para 384). 


31-33 
31 


Mude o STATUS para 19. Permaneça nessa página até 
que a AÇÃO seja mudada. Se a AÇÃO mudar para 1, vá 
para 44; se a AÇÃO mudar para 39, vá para 421. 


32 
Você abre a cesta. Um hediondo Cockatrice — meio rép- 
til, meio pássaro — pula da cesta, agarrando seu irmão 
pelo rosto. Seu olhar dardejante é tão venenoso e-cheio 
de údio que vocês dois são quase imediatamente reduzi- 
dos a pó. Sua aventura termina aqui. 


33 


Você luta para conseguir abrir caminho pelos escombros 
e alcança a entrada da passagem. De repente, você é en- 
volvido por uma escuridão impenetrável e quase sufocan- 
te. Dentro dela, onde está o cadáver do sacerdote, flu- 
tuam agora duas esferas, cada uma delas com cerca de 30 
centímetros de diâmetro. De uma das. esferas brilha 
constantemente uma suave luz verde, enquanto a outra 
pulsa com um vibrante brilho laranja. Você é inexplica- 
velmente empurrado para perto das esferas e finalmente 
estende uma mão trêmula para tocar uma delas. Você toca 


33-36 


a esfera verde (vá para 151) ou a esfera laranja (vá para 
352)? 


34 
Resolva esse combate. 


JAVALI HABILIDADE 9 


ENERGIA 6 


Se você vencer, vá para 238. 


35 


Horrorizado, você vê Lothar cair ferido no chão. Distraf- 
do por essa mudança repentina e desafortunada nos 
eventos, você abre a guarda para uma súbita estocada de 
um dos Orcs moribundos. Impotente e mortalmente feri- 
do, você despenca no chão. A aventura de vocês termina 
aqui. 


36 


Você aborreceu a multidão, que agora se move agouren- 
tamente em sua direção. Mas você os enfrenta com sua 
espada, e, depois de o perturbarem de uma distância se- 
gura, eles se dispersam. A mulher que você acabou de 
salvar lhe agradece e, antes de ir embora, lhe dá um pé de 
coelho da sorte: anote esse item em sua Folha de Aventu- 
ras. Aumente sua SORTE em 2 pontos. Você resolve 
deixar a cidade mas, ainda nos arredores, uma pequena 
turba o aguarda. Teste sua Sorte. Se você tiver sorte, vá 
para 135; se for azarado, vá para 468. 


37-39 

37 
Você escapa por um triz dos ferrões em formato de agu- 
lha-que são lançados das costas do Peixe-pedra. Você se 
arrasta para a margem oposta, e então continua pela tri- 
lha. Vá para 197. 


38 


Quando você enfia a espada em um dos casulos macios, 
ele se abre repentinamente e lança um líquido venenoso 
sobre vocês dois: jogue um dado e reduza o resultado de 
sua ENERGIA. Se Lothar estiver morto, vá para 497; se 
ele estiver vivo, vá para 106. 


39 


Se for necessário, mude o STATUS para 1 e diga a Lo- 


thar que, a partir de agora, ele deve usar as regras para a. 


aventura solo. 


40 


Ele desce pelo vidoeiro verde-cinzento, alcança o chão e 
grita para você: “Livre, livre! Finalmente encontrei um 
idiota. Eu não tenho irmão, meu nome não é Neriath e eu 
certamente não sou um xerife. Aproveite sua estada 
Colthar!” Você percebe que a árvore está se encolhendo 
novamente e que você se encontra preso em um mundo 
monótono e sem cor — onde permanecerá até o fim de 
seus dias. Volte para 39. 


Vocês recuperam a chave da Hidra, aproximam-se e des- 
trancam o portão e entram na torre. Se a AÇÃO for 1, vá 
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para 473; se a AÇÃO for 36, vá para 246; se a AÇÃO 
não for nem 1 nem 36, vá para 155. 


42 


A pedra desliza de volta para a parede e, imediatamente, 
linhas' finas começam a se formar entre os tijolos. De re- 
pente, então, ocorre um estalido alto, mas seus reflexos 
são muito lentos e você é incapaz de evitar ser atingido 
por muitas toneladas de pedras e escombros que caem do' 
teto e o esmagam até a morte. Volte para 39. 


43 


Você calcula mal o pulo para o lustre e, em vez de alcan- 
çá-lo, mergulha no chão. Os estalajadeiros, alertados por 
sua falta de jeito, têm tempo mais que suficiente de pegar 
cutelos e espetos de carne para se defenderem. Todd ata- 
ca Lothar, enquanto a mulher cai em cima de você. Com- 
bine com Lothar a realização do combate em conjunto. 


HABILIDADE ENERGIA 
SR. TODD 9 6 
MULHER 8 4 


Se vocês vencerem e Lothar ainda estiver vivo, vá para 
213. Se vocês venceram, mas Lothar estiver morto, vá 
para 261. 


44-46 
44 


A porta abre num dos lados de uma imensa caverna, cuja 
escuridão profunda é parcamente iluminada por umas 
poucas luzes gotejantes colocadas nas paredes em espa- 
ços regulares e distantes. Flutuando no centro dessa ca- 
vemna e brilhando no meio da escuridão está um imenso 
Demônio. Inúmeros: tentáculos serpenteiam-lhe o corpo 
emputrecido e coberto de bolhas; olhos escusos fitam-no 
com um desinteresse nascido de eras de existência. 
“Colthar”, sibila ele através de uma boca imperfeita, 
“quantos quilos de maldade você acha que eu peso?” Se 
você tiver algum dos pergaminhos marrons, vá para 433; 
se não tiver pergaminho algum, vá para 311. 


45 


Você dá meia volta, pula pelas falhas do chão e alcança a 
arcada no fim da escada, onde pára e olha para trás. Esse 
é seu último erro. O Guerreiro, ainda balançando o gran- 
de martelo, solta-o repentinamente. Você não tem tempo 
de se esquivar, e a arma mortal voa pelo espaço e atin- 
ge-lhe o crânio. Volte para 39. 


46 


Você segue a trilha ao longo de uma fraca cerca de ma- 
deira até que chegue até um velho portão e o atravesse. A 
lua cheia revela, entre as ervas delicadas e plantas espar- 
sas, um grande número de pedras cinzentas colocadas em 
irregulares linhas paralelas; você entrou em um cemitério. 
Em meio ao farfalhar de folhas e o lento e melodioso piar 
de uma coruja ao longe, você detecta um suave bater de 
metal. Você deseja seguir o som que está vindo de sua 


“4648 
esquerda (vá para 288) ou vai continuar pela trilha, que 
segue por entre as lápides (vá para 122)? 


47 


A toca dos Scuttlies é tão estreita que só dá para descer 
um de Cada vez. Já que é um guerreiro treinado, você to- 
ma a iniciativa, enquanto Lothar engatinha logo atrás. 
Depois de poucos passos, você dá de encontro com dois 
guardas Scuttlies, que avançam sobre você com pequenas 
lanças. 


HABILIDADE ENERGIA 
SCUTTLIE Um 9 6 
SCUTTLIE Dois 8 6 


Se você os vencer, diga a Lothar para ir para 478 e vá 
você também para essa referência. Se você perder, diga a 
Lothar para ir para 6. 


48 


Depois de ter vencido o Troll, vocês decidem examinar 
sua choupana e, quando entram na cabana infestada de 
piolhos, descobrem que o Troll era um grande coleciona- 
dor: há prateleiras nas paredes e todas as prateleiras estão 
cheias de bugigangas. Porém, quase tudo dentro do 
quarto é inútil, mas você encontra uma pequena arca com 
uma fechadura ricamente trabalhada. Converse com Lo- 
thar e decida quem vai abrir a arca. Se você abrir a arca, 
vá para 248; se Lothar abrir a arca, vá para 143, Se de- 
cidirem não tocar na arca, vocês podem deixar a casa do 
Troll e atravessar a ponte (vá para 418). 


49-50 


49 


Apesar de você tê-la cortado ao meio, a poderosa criatura 
não morre em silêncio, mas se debate selvagemente na ne- 
ve. Somente quando é seguro o bastante para se aproxi- 
mar dela é que você se aventura e faz duas descobertas. 
Primeiro você é surpreendido por ver que o monstro não 
sangrou, apesar de homens sábios saberem que essas 
bestas não estão vivas, mas são enviadas por um espírito 
maligno — frio, malévolo e sem sentimentos. Segundo, 
você descobre um tubo de marfim contendo um pergami- 
nho marrom que está se esfarelando e que deve ter caído 
da criatura quando você a cortou em dois. Você desco- 
bre, inscritas no pergaminho, as seguintes runas: 


Copie essas runas cuidadosamente antes de prosseguir. 
Você continua pela trilha até finalmente alcançar as terras 
baixas. Vá para 217. 


50 


Ao lado da trilha está um grande cofre cheio de moedas 
de ouro. No entanto, quando você dá um passo para 


50-52 


frente, os Leprechauns se materializam perto dele, er- 
guem o ouro entre eles e desaparecem. Vocês dois conti- 
nuam pela trilha. Vá para 224. 


51 


A ponte tem mais de 1 quilômetro de comprimento e, a 
julgar pelos rangidos e tremores que a percorrem confor- 
me você avança para o outro lado, já está bastante sobre- 
carregada com seu próprio peso. Quando chega à ilha, 
você vê que a ponte termina em um portão de uma torre 
alta. No topo dessa estrutura há um sino de bronze, en- 
quanto, a seus pés, enrolada no pequeno espaço existente 
entre a ponte e o portão, há uma Hidra de três cabeças. 
Você percebe que a Hidra tem uma chave: grande atada 
em um cordão em volta do pescoço do meio. Você irá: 


Atacar a Hidra? Vá para 164 
Tentar roubar a chave sem 

acordar o monstro? Vá para 305 
Passar sorrateiramente pelo 

monstro e atravessar o portão? Vá para 431 


52 


Você atravessa a ponte, que range do início ao fim, sem 
quaiquer problema. Numa montanha verde próxima há 
uma pequena capela de pedra, na qual você resolve se 
proteger da tempestade iminente. Porém, conforme se 
aproxima, você sente a pele se arrepiar. Apesar de haver 
uma luz convidativa se infiltrando pelas fendas da janela, 
você tem a sensação que alguma coisa de muito terrível 
aconteceu aqui. Uma força invisível joga-o da porta para 


52-55 


dentro do aposento, e então a porta se fecha bruscamente 
e não abre de jeito algum. Você está preso em uma arma- 
dilha! Olhando em volta as paredes irregulares, você per- 
cebe dois outros batentes de porta, ambos com cortinas 
negras cobrindo as portas. No lado oposto do hall, depois 
de uma dúzia de fileiras de assentos, há um grande sarcó- 
fago de pedra. Você vai olhar pela primeira porta (vá pa- 
ra 220), pela segunda porta (vá para 141) ou vai dar uma | 
olhada no sarcófago (vá para 167)? 


53 


Mantendo ambos os olhos pregados no Urso, você sorra- 
teiramente passa um pouco mais perto mas, infelizmente, 
tropeça em uma pedra e cai sobre o animal, que não fica 
nem um pouco satisfeito. Se você bebeu a Poção, vá para 
210; se não, vá para 334. 


54 


Depois de remover o sangue da criatura de sua lâmina, 
você examina o corpo e descobre um Amuleto de Prote- 
ção em volta do pescoço dela. Aumente em 1 ponto sua 
SORTE e em 2 sua ENERGIA. Quando você deixa a to- 
ca, a Duende lhe agradece e então o escolta de volta para 
a trilha principal. Vá para 78. 


55 


Lothar anda pela ponte que, imediata e desastrosamente, 
cai devido ao peso e o envia rodopiando em direção à la- 
va lá embaixo. Vá para 99. 


56 


Resolva esse combate. 


GUERREIRO 


DO GELO ENERGIA 12 


HABILIDADE 11 
Se você ganhar, pode pegar o poderoso Martelo do Tro- 
vão: aumente em 2 pontos sua HABILIDADE, em 2 
pontos sua ENERGIA e em 1 ponto sua SORTE. Vá para 
280. 


57 


O gigante, chegando em casa, abre o saco para jogar vo- 
cês dois dentro do caldeirão; suas cabeças se entreolham 
perplexas, enquanto ele é vítima da ilusão de que o saco 
está vazio. “Devem ter caído em algum lugar mais atrás” 7 
ele diz, deixando o saco de lado. Imediatamente, vocês 
dois pulam para fora do saco e correm à toda para a flo- 
resta, onde eventualmente acabarão encontrando uma 
trilha por onde possam prosseguir. Vá para 224. 


58 


Diga a Lothar para ir para 58. Lutando contra suas amar- 
ras de couro, você balança a moringa com as pontas dos 


58-60 


dedos. Ela tomba na direção de seu irmão e a água corre 
por baixo da cabeça dele. Com um resmungo, ele acorda. 
Rapidamente, você lhe explica a situação. Permaneça 
nesta página até receber instruções do outro jogador. 


59, 


A armadura é realmente muito forte. Aumente sua HA- 
BILIDADE em 2 pontos, sua ENERGIA em 3 pontos e 
sua SORTE em 1 ponto. No entanto, ela também é muito 
pesada e você só pode carregar cinco itens (sem contar 
moedas de ouro e provisões) enquanto a estiver usando. 
Você deixa o poço e segue o penhasco por vários dias, 


até chegar a uma pequena clareira com um regato. Vá pa- 
ra 87. 


60 


Mude. o STATUS para 4. Permaneça nessa página até que 
a AÇÃO seja mudada para os seguintes valores: 


Se a AÇÃO mudar para 1 ou 25 Volte para 13 


Se a AÇÃO mudar para 24 Vá para 212 


Se a AÇÃO mudar para 26 Vá para 413 


61-63 
61 


Se você já tiver encontrado com Dragesima, o caçador de 
bruxas, vá para 490; se não, vá para 451. 


62 


Você está razoavelmente confiante quando abaixa um par 
de ases na mesa. Porém, um outro jogador tem um full 
hand de dois reis e três ases-e você não pode deixar de 
sentir que foi trapaceado quando você tem que pagar com 
um de seus pertences. Elimine um item, à escolha, de sua 
Folha de Aventuras. Depois de já ter tido o suficiente 
dessa vila e seus ocupantes, você resolve partir. Vá para 
367. 


63 


Não muito distante você encontra uma bela Duende da 
Floresta sentada ao lado de um carvalho caído, com as 
mãos postas em concha sobre o rosto para esconder gran- 
des lágrimas que lhe escorrem dos olhos. Ao lado, há 


63-67 


uma elaborada coroa de prata cravejada de jóias. Você 
pode conversar com a Duende (vá para 414) ou, em vez 
disso, pode pegar sua coroa mágica (vá para 158). 


64 


Você cai no meio de um grande arbusto espinhento, que 
quebra com sua queda, assim como seu braço. Perde 2 
pontos de HABILIDADE e 2 de ENERGIA. Você con- 
segue sair com dificuldade do arbusto e extrai os grossos 
espinhos da carne. Vá para 171. 


65 


Assim que o último Homem das Cavernas cai, ecoa pelas 
paredes o som de berros de fúria e surpresa. Os gritos 
vêm do restante da tribo — cerca de cingienta Homens 
das Cavernas, que saem em debandada atrás de você! 
Você foge imediatamente. Você vai tentar escalar o poço 
(vá para 355) ou vai tentar correr mais do que eles (vá 
para 170)? 


66 


Você berra quando uma enorme bola de fogo envolve a 
Traça. Os guinchos dela ecoam pelo hall conforme ela 
bate inutilmente as asas pelo aposento, forçando-os a se 
esquivarem dela. Finalmente, ela desaba no chão como 
uma" massa negra. Mas você foi atingido. Perde 1 ponto 
de ENERGIA. Vá para 202. 


67 


Tão logo entra no frio regato, você se sente inquieto, pois 
a água espumante começa a ondular e agitar-se. Então, 


67-69 


você ouve um rugido alto rio acima e, de repente, uma 
imensa onda quebra através da vegetação rasteira, revi- 
rando pedras e antigas árvores desarraigadas em sua pas- 
sagem. Você é pego pelo vagalhão e arrastado por seus 
afluentes mais lentos, por clareiras cheias de ervas € atra- 
vés de barragens escarpadas ensombrecidas por longos € 
esporádicos salgueiros. Muitas léguas adiante você con- 
segue arrastar seu corpo exausto para uma margem areno- 
sa. Perde 2 pontos de ENERGIA. Após um breve descan- 
so, você prossegue, cambaleante, é escala uma pequena 
colina coroada por uma solitária árvore jovem. Vá para, 
232. 


68 


Teste sua Sorte. Se você tiver sorte, vá para 337. Se for 
azarado, vá para 154. 


69 


Diga a Lothar para ir para 69. “Ei, Gigante”, você cha- 
ma, pondo para fora, pela estreita boca do saco, uma gar- 
rafa de vinho, “beba um pouco de vinho!” O gigante 
agarra a garrafa e começa à beber ruidosamente. “Ei!”, 
diz uma das cabeças. “Dê-me um pouco também.” A ou- 
tra cabeça se recusa a dividir a garrafa, então a primeira, 
irritada, bate fortemente na cabeça que bebe. Inicia-se 
uma discussão, durante a qual o saco em que vocês estão 
cai no chão. Vocês dois pulam para fora e correm para à 
floresta, deixando o gigante lutando consigo mesmo. Fi- 
nalmente chegam a uma trilha. Vá para 224. 


70-72 


70 


Insatisfeito com seus esforços para levantar o ouro sufi- 
ciente para pagar o imposto, o Coletor Imperial chama os 
capangas para privá-los de todos seus pertences. Uma 
luta é iminente. Converse com Lothar e enfrentem esse 
combate juntos, cada um escolhendo um oponente por 
vez. Veja a referência no livro do outro jogador para sa- 
ber os pontos de HABILIDADE e ENERGIA de seus 
oponentes. Se vocês vencerem e Lothar ainda estiver vi- 
vo, vá para 132; se vencerem mas Lothar estiver morto, 
vá para 189. 


n 


Converse com o outro jogador e aguarde pelo resultado 
da jogada do dado. Se o resultado for 1-3, vá para 185; 
se o resultado for 4-6, volte para 44. 


UP: 


Você entra na capela e fica completamente atônito com o 
que vê lá dentro. A luz que se infiltra pelas intrincadas 
janelas de vitrais revela um interior pródigo em orma- 
mentos em ouro e prata. Diamantes brilham de candela- 
bros bem mais altos que sua cabeça e os mais finos tape- 
tes carmim estendem-se sob seus pés por largos corredo- 


72-14 


res. Ao fim de um dos corredores, está uma brilhante 
fonte dourada contendo Água Benta e, ao lado dela, em 
um pedestal, está um pequeno espelho de prata. Você 
quer recolher um pouco de Água Benta, mas também está 
curioso quanto ao espelho. Você vai pegar o espelho (vá 
para 117) ou primeiro vai encher seu cantil com Água 
Benta (vá para 429)? 


73 


Você dá um passo à frente e diz: “Vocês todas são 
igualmente belas e é impossível escolher entre uma de 
vocês.” As três mulheres velhas parecem bastante des- 
contentes com sua resposta: a velha com um olho lança 
um brilho aterrorizador sobre você, enquanto a velha com 
um dente o morde e a com uma garra o golpeia. Perde 2 
pontos de HABILIDADE e 2 pontos de SORTE. Vá para 
389. 


. 


74 


Você enfia sua arma na garganta da criatura, cujos olhos 
protuberantes se fecham quando ela cai ao chão, sem vi- 
da. Dentro da cova da criatura, você encontra um perga- 
minho marrom esfarelando, sobre o qual estão inscritas as 
seguintes runas: 


Copie essas runas cuidadosamente antes de prosseguir. 
Você não descobre mais nada de interessante no buraco e 
decide ir embora. Você vai cavalgar pela estrada do norte 
(vá para 391) ou pela estrada do sul (vá para 384)? 


75 


Você não tem tempo de reagir. A besta maligna o segura 
nas mãos meio garras e o carrega, gritando, bem acima do 
solo. Felizmente, porém, a combinação do medo com o 
fedor pútrido exalado pelo monstro faz com que você 
desmaie não muito tempo depois. Quando acorda, você se 
encontra deitado no chão de uma escura caverna bem no 
alto de um dos lados de uma montanha; essa é a toca da 
criatura, mas ela não se encontra à vista. Você nota os 
ossos e as roupas esfarrapadas das vítimas anteriores es- 
palhados pelo chão, e, entre esses tristes restos, encontra 
uma garrafa velha contendo uma Poção. Infelizmente, o 
rótulo foi retirado há muito tempo. Você pode beber a 
Poção assim mesmo (vá para 477), tentar descer pela fa- 
ce do penhasco (vá para 324) ou explorar os fundos da 
caverna (vá para 153). 


76-78 
76 


O Esqueleto permanece sem vida quando você tira o fura- 
gelo de seus dedos. No entanto, você percebeu que uma 
horrível Aranha Gigante rastejava pelo teto na sua dire- 


ção. Escorregando por uma novíssima teia, ela pula em 
seu rosto. 


ARANHA 


GIGANTE HABILIDADE 9 ENERGIA 6 


Se você vencer, vá para 166. 


77 


A besta cai. Você descansa por um momento, mas fica 
alerta quando ouve um outro grito vindo das trevas. Você 
vai rastejar pelo túnel nessa direção (vá para 321) ou vai 
recuar e cavalgar para longe da torre (volte para 60)? 


78 


(o) caminho logo chega a um fim abrupto, marcado por um 
obelisco parecido com uma agulha, de 6 metros de altura. 


78-79 


Durante o exame desse curioso pilar, você pressiona a 
mão contra a face oeste, depois do que, sua visão se en- 
sombrece e o verde cinzento da floresta desaparece. Vá 
para 344. 


79 


Conforme vocês caminham para os fardos, uma voz diz: 
“Esperem, caminhantes da noite. Eu quero uma resposta 
empírica a esta pergunta: Quantos planetas existem no 
céuY” Perscrutando a escuridão, vocês vêem uma cabeça 
de madeira colocada sobre um pequeno poleiro fixado na 
parede. Ela sorri e repete a pergunta. Decida com Lothar 
sobre sua resposta. Vocês responderão: 


Sete? Vá para 120 
Oito? Vá para 182 
Dez? di jisiças 


80-81 


80 


É muito perigoso tentar passar, então você se senta ansio- 
so e observa. A mulher maligna invoca um Demônio do 
caldeirão escaldante. A visão da criatura faz com que seu 
cavalo entre em pânico e, para sua infelicidade, o Demô- 
nio ouve o barulho e ataca imediatamente. 

DEMÔNIO 


HABILIDADE 9 ENERGIA 12 


Se você vencer, vá para 434. 


81 


Ao lado da trilha há um grande cofre com 40 moedas de 
ouro. Decida com Lothar como irão dividir esse tesouro e 
depois vá para 224. 


82-83 


82 


Você se acomoda debaixo de um arbusto de cheiro adoci- 
cado e aguarda pacientemente pela aproximação da noite. 
Porém, a planta não é tão paciente e, tendo comido muito 
pouco nos últimos dias, agarra-o feliz da vida com seus 
longos e finos ramos € abre um grande tubo, ao final do 
qual você pode ver uma grande poça borbulhando com 
sucos gástricos. 


PLANTA 


CARNÍVORA ENERGIA 12 


HABILIDADE 8 
Se você vencer, é melhor fugir do pequeno vale na dire- 
ção do monolito de pedra mais próximo, antes de ser ata- 
cado por um outro arbusto faminto. Vá para 273. 


83 


Seu irmão cantarola baixinho para si mesmo, ri de satis- 
fação e então, de repente, lança o feitiço escolhido. 
Aguarde até que Lothar lhe diga para onde ir. 


84-86 
84 


Diga a Lothar para ir para 84, Seu Roc fica incapacitado 
por uma saraivada de flechas. Ele mergulha em direção 


no solo, levando todos vocês com ele. Sua aventura ter- 
mina aqui. 


85 


Há um repentino guincho vindo de dentro da choupana 
seguido de grande barulho e, então, um silêncio mocil 
Finalmente, Lothar sai vitorioso pelo batente da porta e o 
liberta da armadilha. Volte para 9. 


A 86 
Você se materializa no deserto, encontrando-se cercado 
por arbustos e dunas vermelhas. Você viaja para norte 
por vários dias antes de chegar ao fim dessa terra árida e 
alcançar a linha de rochedos da costa do Grande Ocea- 


no. Você segue a linha de costa até chegar ao ponto mais 
próximo da Ilha de Orcmoot. Aqui há uma ponte estreita 


86-88 


de corda, imensamente comprida, que está suspensa entre 
a ilha, envolvida em bruma a distância, e os penhascos da 
costa. Volte para 51. 


87 


Você segue o ribeirão para dentro das montanhas, onde 
descobre duas trilhas que levam em direção às terras bai- 
xas do outro lado. Você vai seguir a trilha da esquerda 
(vá para 137) ou a trilha da direita (vá para 201)? 


88 


A porta da cabana se abre, revelando a encarregada dos 
escravos que, armada com um par de bonecas de palha e 
uma agulha, coloca-se desafiadoramente de pé diante de 


88-89 


vocês. Você pula sobre ela, desenhando um arco no ar 
com sua espada. Ela corre para um lado, enfia a agulha 
nas bonecas e, imediatamente, isso causa terrível dor em 
vocês dois: você perde 2 pontos de ENERGIA. Converse 
com Lothar e lutem esse combate juntos, cada um com- 
batendo a Bruxa em ataques alternados. A cada vez que a 
Bruxa ganhar uma série de ataque, ele infligirá perda de 
2 pontos de ENERGIA em cada um de vocês dois, ao 
mesmo tempo. Se ela for vencida e Lothar ainda estiver 
vivo, vá para 315; se vocês vencerem, mas Lothar estiver 
morto, vá para 376. 


89 


O efeito da Poção acabou, e agora você está visível, mas 
você se lembra que a outra metade da garrafa ainda está 
guardada em segurança dentro de seu gibão — e parece 
que você vai precisar dela mais tarde. Vá para 171. 


90-92 
90 

Você permanece atrás da árvore por quase uma hora an- 
tes de ouvir pesadas e lentas passadas. Espiando através 
de um arbusto, você vê um imenso Gigante de Pedra com 
uma brilhante jaqueta vermelha, calças e botas pretas e 
um cinto marrom com enorme fivela. Ele carrega um chi- 
cote. Quando ele se aproxima do Pégaso, a voz alta ri- 
bomba: “Muito bem, cavalinho, eu vou te dar um correti- 
vo, um daqueles que você jamais...” Ele hesita por um 
momento. “... um daqueles que você jamais...” Alargan- 
do as narinas, ele dá uma fungada no ar. “Que cheiro é 
esse — um homem? Ah, então você tem companhia, não 
é? Agora eu vou te dar uma surra!” Ele levanta o longo 
chicote de três pontas para bater na desafortunada criatu- 
ra, mas não o desce. Você pula de seu esconderijo e se 
envolve em um combate. Vá para 461. 


91 


Depois de uma curta distância você descobre que a esca- 
da está bloqueada por uma parede de tijolos, na qual es- 
tão afixadas duas pequenas pedras. Você pode pressionar 
a pedra da esquerda (volte para 42) ou a da direita (vá 
para 193) ou voltar pela porta por onde acabou de passar 
(vá para 252). 


, 


92 


Você enfia um braço dentro do bolso esquerdo e suave- 
mente passa os dedos por ele. Sim, a chave está lá, junto 
com algumas velhas moedas de cobre — mas a chave faz 
um retinido e o gigante acorda subitamente. “Ladrão 


92-95 


desprezível! Salafrário!"”, ele troveja. “Eu vou fazer pi- 
cadinho de você!” Vá para 461. 


93 


De espada em punho, você audaciosamente galga a pas- 
sagem arqueada, chegando logo ao final de uma longa 
escada descendente. Após descer vários degraus, você 
chega a uma porta a sua esquerda. Você vai abrir a porta 
(volte para 22) ou vai continuar a descer a escada (vá pa- 
ra 166)? 


94 


Lothar lança um feitiço e o saco esfarela rapidamente, 
permitindo assim que vocês dois forcem e abram o couro 
enfraquecido e caiam no chão. O gigante, no entanto, 
está atento para sua fuga e distribui golpes esmagadores 
com seu porrete. Converse com Lothar e lutem esse com- 
bate juntos, cada um atacando o gigante alternadamente. 
Veja a referência do outro jogador para saber os pontos 
de HABILIDADE e ENERGIA do gigante. Se vocês 
vencerem, vá para 498. 


95 


Os Carneiros Monteses são ágeis demais e logo o jogam 
do penhasco com golpes dos chifres espiralados. Você 


95-96 


quebra vários dedos quando aterrissa desajeitadamente na 
base da ladeira: perde 2 pontos de HABILIDADE. Ape- 


nar de agoniado, você se levanta imediatamente e encara 
os Lobos. Vá para 191. 


96 


Você continua seu caminho e chega a uma pequena po- 
rém concorrida estalagem, aninhada no sopé de uma cor- 
dilheira que se ergue para norte. Depois de entrar no sa- 
lão de bebidas, você é abordado por um velho e encar- 
quilhado monge. ““Colthar”, ele diz, “você procura uma 
das Gemas Sagradas de Gundobad, por isso ouça com 
atenção. Você encontrará uma na Ilha de Orcmoot, ao fi- 
nal das Terras do Norte, mas quatro Pergaminhos deve 
você primeiro ter antes de sua ela ser.” Antes de. poder 
questionar esse curioso personagem, ele se vira e desapa- 
rece no meio da multidão. Você não consegue encon- 
trá-lo, então deixa a estalagem e prossegue através das 
montanhas. Volte para 4. 


97-99 


97 


Você avança lentamente pela fina saliência quando, sem 
qualquer aviso, um grande pedaço se quebra sob seus 
pés. Em vão você tateia freneticamente à procura de uma 
rocha mais segura. Você oscila perigosamente contra a 
parede da caverna por alguns segundos antes de mergu- 
lhar cerca de 15 metros. Felizmente, você cai dentro de 
uma piscina funda e consegue nadar a distância restante 
até alcançar a margem. Perde 1 ponto de ENERGIA por 
exaustão. Você pode seguir pela passagem da esquerda 
(volte para 93) ou pela passagem da direita (vá para 
258). 


98 


Com um belo golpe de espada, você avança diretamente 
contra a raiz. Porém, o túnel inteiro estremece e o teto cai 
sobre vocês, esmagando-os. Sua aventura termina aqui. 


99 


Você avança sorrateiramente pela ponta do fosso e des- 
cobre uma passagem rochosa que ziguezagueia pelo 
abismo. Esquivando-se dos projéteis de carvão que são 
lançados pelo rio flamejante, você segue a estreita trilha 
até o final, que é a entrada de um hall comprido, 6 metros 
acima do fluxo de lava. O hall está vazio, a não ser por 


99-101 


um guerreiro alto e com apenas um olho montando guar- 
da na outra extremidade. Quando você se aprexima, à fi- 
gura misteriosa avança sobre você, empunhando uma ci- 
mitarra. De repente, ele se tona invisível! Se você tiver 
uma Poção, vá para 156. Se não, você terá que adivinhar 
onde ele está à medida que o enfrenta. 

ENERGIA 10 


CICLOPE HABILIDADE 10 


Se você vencer, vá para 181. 


100 


Você cavalga por uma trilha sinuosa por quase cinco ho 
ras antes de acampar em uma pequena colina. A noite, 
transcorre, sem problemas. Cedo, pela manhã, você conti- 
nua seu caminho e logo chega a uma bifurcação. Você 
pode seguir pelo caminho leste (volte para 19) ou pelo 
caminho oeste (vá para 175). 


101 


Forçando seus braços e pernas contra os lados da chami- 
né, você começa a subir lentamente em direção à luz. 
Cerca de 9 metros acima, você percebe um bilho verde 


101-103 


opaco emanando de um pequeno buraco na parede. Você 
pode introduzir um braço no buraco e sentir o que há lá 
dentro (vá para 114), ou cutucá-lo com a espada (vá para 
251) ou você pode ignorá-lo completamente e continuar 
a subir (vá para 432). 


102 


“Oh, muito obrigada, gentil senhor!”, grita a donzela. 
“Eu certamente teria perecido se não viesse em meu au- 
xílio.” Ela lhe diz que está viajando para um velho mo- 
nastério nas montanhas, a fim de obter alguma Água 
Benta, necessária para salvar a vida de um irmão doente, 
que a aguarda em casa. “Por favor, o senhor me acompa- 
nharia em minha jornada?”, ela pergunta. “Eu sou muito 
rica e o recompensarei regiamente, se o fizer.” Você po- 
de concordar com o pedido da donzela e acompanhá-la 
até o monastério (vá para 377) ou manter a promessa 
feita a seu irmão e ir encontrá-lo na ponte de pedágio 
(volte para 18). 


103 


O Gnomo retira uma adaga longa e denteada do cinto e 
pula sobre você. 


103-106 


GNOMO HABILIDADE 8 ENERGIA 10 


Se você vencer, volte para 54. 


104 


Assim que a velha Amazona fica ao alcance de um braço, 
Lothar pula para as barras e estica a mão na direção do 


molho de chaves. Ela, porém, é rápida demais e recua | 


com agilidade, enquanto aplica um feroz golpe com a 
bengala curta que tem nas mãos. “Tst, tst”, ela diz, ba- 


lançando a cabeça pesarosamente. “Precisamos aprender . 


a ter algum respeito.” Vá para 161. 


105 


Após um momento de reflexão, a Hidra diz: “Então, está 
muito bem, você pode passar — mas tem que me dar tudo 
o que tem, menos sua espada e sua armadura.” Você vai 
dar ao monstro o que ele pede (volte para 26) ou prefere 
atacá-lo (vá para 487)? 


106 


Vocês desembaraçam uma grande quantidade de linha de 
seda dos casulos, percebendo que o material é leve mas 
tão forte quanto uma corda usada em serviços pesados; 
inclua a linha de seda em sua Folha de Aventuras. En- 
quanto você enfia um pouco de seda na mochila, Lo- 
thar vai até o outro lado do hall para ver o que há nos ar- 
redores. De repente, ele berra. Abriu-se um alçapão sob 
os pés dele, que desaparece. Você corre para o buraco no 
chão, mas Lothar caiu no rio lá embaixo, e você observa, 
impotente, ele ser levado correnteza abaixo. Vá para 
497. 


107-108 
107 


Você e Lothar encontram três velhas sentadas em três pe- 
dras com topos achatados. Elas vestem trapos cinzentos e 
possuem somente um olho, um dente e uma garra para as 
três. Quando vocês chegam, elas passam o olho de uma 
para outra, para que cada uma possa dar uma boa olhada 
nos dois. “Diga-nos”, cacareja a velha com um dente, 
“qual de nós três é a mais bela?” Decida com Lothar 
qual será sua resposta em conjunto: 


A velha com um olho Vá para 152 
A velha com um dente Vá para 247 
A velha com uma garra Vá para 351 
As três juntas Vá para 469 


108 


Assim que se contorce para dentro do buraco, você é 


confrontado por um nojento Sapo Gigante com uma boca 
aberta. 


108-112 


SAPO GIGANTE HABILIDADE 8 ENERGIA 8 


Se você vencer, volte para 74. 


109 


Com a Cerca Viva tornando-se a cada segundo mais es- 
pessa, você tem muito pouco tempo para cortar uma pica- 
da. Você tem três jogadas do dado para consegui-lo. 
CERCA VIVA HABILIDADE 9 ENERGIA 4 
Se você a destruir, volte para 63. Se você não a destruir 
em três séries de ataque, as hastes duras como 0 aço O 
prenderão para sempre. 


110 
Bille Bert batem em você e o privam de todas suas moedas 
de ouro, provisões e demais itens: remova-os de sua Fo- 
lha de Aventuras. Somente sua espada e seu cavalo per- 
manecem intactos. E, como o ferimento sofrido é superfi- 
cial, você perde somente 4 pontos de ENERGIA. Volte 
para 13. 


111 


Mude o STATUS para 18. Permaneça nesta página até 
que a AÇÃO seja mudada. Se a AÇÃO mudar para 1 ou 
37, vá para 319; se a AÇÃO for mudada para 38, vá para 
313. 


112 


Diga a Lothar para ir para 61. Depois de ter matado o 
monstro, você sacode Lothar até que ele esteja razoavel- 


112-114 


mente acordado, e então saem do porão para um aposento 
vizinho. Ganchos para carne pendem de cabides altos e 
um imenso talho de açougue está no meio do chão. Em 
uma das paredes há um buraco — pequeno demais para 
você, mas suficientemente grande para Lothar. Converse 
com Lothar e decidam se ele vai esgueirar-se para dentro 
do buraco enquanto você aguarda, ou se ambos vão pas- 
sar pela porta. Seja lá o que decidam, aguarde nesta pá- 
gina até receber instruções do outro jogador. 


113 


Você vira o corredor e é imediatamente atingido por uma 
grande explosão, que o atira ao chão e queima-lhe as 
mãos e o rosto. Perde 3 pontos de ENERGIA. Se ainda 
estiver vivo, vá para 194. 


114 


Você enfia o braço dentro do buraco e tateia cautelosa- 
mente. Quando agarra uma pedra dura, você a puxa, ex- 


114-116 


citado. É uma gema, uma enorme esmeralda. Porém, 
existe algo mais no buraco — alguma coisa mais macia, 
uma coisa desagradável! Braços longos € descarnados se 
retorcem e o seguram firmemente pelo pescoço. Vá para 
479. 


115 


Diga a Lothar para ir para 136, e então aguarde nesta 
página até receber instruções do outro jogador. 


116 


Uma vez que lhe resta pouca energia para se defender, o 
Demônio rapidamente o supera e prossegue no intento de 
comê-lo: não somente sua came como também sua alma. 
Volte para 39. 


117-119 


117 


Você pega o espelho e olha para ele. Seu reflexo olha de 
volta. Mas você também percebe duas Gárgulas em rápi- 
da descida pelo corredor atrás de você, então gira e se 
prepara para enfrentar um combate mortal. 


] HABILIDADE ENERGIA 
GÁRGULA Um 9 8 
GÁRGULA Dois 8 8 


Se você vencer, pegue o espelho de prata e vá para 429. 


118 


Você finalmente consegue descer para a base do penhas- 
co. Se tiver bebido a Poção, volte para 89; se não, vá pa- 
ra 171. 


119 


Você abre as portas largas do mausoléu com um rangido; 
então, com os Zumbis caminhando lentamente pela trilha 
atrás, você fecha os portões e lhes bloqueia o caminho 
com um pesado caixote. Enquanto se senta na escuridão 
para recuperar o fôlego, você ouve o som de arranhadu- 
ras fracas sendo feitas por mãos mortas nas paredes ex- 
ternas. Finalmente esses sons diminuem e, agora, seus 
olhos já se acostumaram com o ambiente. Diante de você, 
num aposento simples e retangular, estão quatro caixões, 
confeccionados em ébano liso. Além disso, eles estão 
abertos, e seus ocupantes estão envolvidos em coloridas 
roupas de seda. Curioso, você se aproxima e, com grande 


119-122 


tremor, se prepara para levantar as sedas. Qual delas você 
levantará primeiro: 


Turquesa? Vá para 235 

Escarlate? Vá para 134 

Branca? Vá para 254 

Verde-esmeralda? Vá para 297 
120 


“Correto”, diz a cabeça. “Você pode pegar suas coisas.” 
Procurando nas trouxas, você finalmente encontra todos 
os seus pertences e armas roubados; escreva-os nova- 
mente na sua Folha de Aventuras. Você empacota tudo e 
então segue através do portão. Vá para 315. 


121 


Tão logo você se senta no cabo de vassoura, ela responde 
saltando no ar, para cima e para baixo do fosso sem fun- 
do. Mas isso não acaba aí: você é um passageiro impo- 
tente, uma vez que ela ganha velocidade e passa zunindo 
pelo túnel. Logo o túnel faz uma curva fechada, mas a 
vassoura não, e você bate na parede, ferindo seriamente a 
cabeça: perde 1 ponto de ENERGIA. Você deixa o cabo 
de vassoura de lado e prossegue cambaleante e eston- 
teante. Vá para 192. ) 


122 


Conforme você penetra no cemitério coberto por heras, o 
som de pequeninos galhos sendo esmagados por pés trai 
sua posição para um dos mais formidáveis predadores aé- 
reos da natureza — um Mocho Branco Gigante. Mal pis- 


122-124 


cando os olhos, o caçador penado observa-o intensamente 
de uma árvore alta por vários minutos antes de mergulhar 
silenciosamente em sua direção. Agarrando-o pelos om- 
bros com as longas presas, ele o carrega para o elevado 
poleiro. Percebendo a seriedade da situação, você desem- 
bainha a espada com a intenção de golpeá-lo enquanto 
é transportado. Teste sua Sorte. Se você tiver sorte, vá 
para 484; se for azarado, volte para 16. 


123 


Se você já tiver encontrado Dragesima, o caçador de bru- 
xas, mude o STATUS para 13. Se você ainda não o en- 
controu, mude o STATUS para 14. Permaneça nesta pá- 
gina até a AÇÃO mudar para 1, 31 ou 32; então, vá para 
282. 


124 


Vocês pisam na faixa violeta e se sentem levantar e então 
cair; vocês aterrissam em uma trilha de floresta. Perma- 
neça nesta página até receber instruções do outro joga- 
dor. 


125-127 
125 


Lothar não perde tempo, e lança um feitiço para libertá- 
los. Os dois pulam sobre os pés e pegam os equipamentos 
(que, por ação da boa sorte, foram deixados próximos de 
vocês) e adentram o deserto, escapando tanto da caravana 
quanto das Piranhas. Vá para 346. 


126 


Teste sua Sorte. Se você tiver sorte, vá para 445. Se vo- 
cê for azarado, volte para 30. 


127 


As framboesas são deliciosas e refrescantes. Aumente sua 
ENERGIA em 2 pontos e então vá para 374. 


RR 


128-129 


128 


Diga a Lothar para ir para 128. Você desembainha a es- 
pada e faz um corte no saco. O rasgão resultante lança-os 
ao chão. O gigante, no entanto, está atento para sua fuga! 
e distribui golpes esmagadores com um porrete. Converse 
com Lothar e lutem esse combate juntos, cada um atacan- 
do o gigante alternadamente. Veja a referência no livro 
do outro jogador, para saber quais são os valores de HA- 
BILIDADE e ENERGIA do gigante. Se vocês vencerem, 
vá para 498. 


129 


Diga a Lothar para ir para 129. Debatendo-se contra suas 
amarras de couro, você desliza os dedos pela lâmina da 
faca, sem qualquer efeito. Praguejando, você investe 
contra ela, mas as Piranhas da Areia já estão sobre vocês 
e devoram-lhes as carnes com. surpreendente rapidez. 
Dentro de poucos minutos, vocês dois são reduzidos so- 
mente a ossos. Sua aventura termina aqui. 


130-131 

130 
Uma grande bola de fogo laranja voa da mão de Lothar 
para dentro da toca dos Scuttlies. E lá, apesar de explodir 
com um estrondo ensurdecedor, não causa qualquer dano 


óbvio. Vocês dois decidem i i 
perseguir os Scuttl 
dentro do buraco. Volte para 47. pa 


131 


Diga a Lothar para ir para 131. Você pisa sobre os três 
corpos mortos e sai para procurar por seu irmão. Lothar 
foi preso por uma armadilha de fios preparada pelos Orcs 
para pegar visitantes indesejáveis. Você o liberta antes de 
voltar para a choupana. Volte para 9. 


132-134 


132 


Após lidar com o Coletor de Impostos, vocês dois vão 
para o bar, mas são interceptados por um velho monge 
encarquilhado. “Colthar e Lothar”, diz ele, “vocês pro- 
curam uma Gema Sagrada de Gundobad, pois então ou- 
am atentamente. Vocês encontrarão uma gema na Ilha de 
Orcmoot, ao final das Terras do Norte, mas a solução do 
enigma devem vocês primeiro possuir antes que ela seja 
sua.” Quando tentam interrogá-lo mais profundamente, 
ele se recusa a discutir detalhes até o dia seguinte, suge- 
rindo que, em vez disso, vocês podem querer comprar al- 
guns dos interessantes artefatos que ele tem para vender. 
Decida com Lothar se vocês devem fazer negócio com 
esse monge. Se um de vocês dois quiser, vá para 250, Se 
nenhum de vocês quiser, vá para 323. 


133 


Você pula das costas de seu corcel, desembainha a espa- 

da e a usq para quebrar o cadeado do tronco e libertar a 
mulher. Teste sua Sorte. Se você tiver sorte, volte para 
36; se for azarado, vá para 468. 


134 


Por baixo do manto, um homem alto, de tez escura e ca- 
belos elegantes e pintalgados de cinza, descansa. Porém, 


134-136 


a cena pacífica é bruscamente quebrada quando uma gota 
vermelho-escura escorre-lhe de um dos cantos da boca é 
os olhos se abrem. Um braço longo e murcho é estendido 
para apertar seu punho como uma torquês. Com um tre- 
jeito sinistro, a terrível criatura revela dois pavorosos in- 
cisivos curvados. É um Vampiro! Se você tiver um cruci- 
fixo de ouro e um livro sagrado, vá para 263. Se você ti- 
ver somente a cruz de ouro, vá para 452; se tiver so- 
mente o livro sagrado, vá para 470. Se não possuir qual, 
quer dos itens, então vá para 206. 


135 
Você agarra as rédeas do cavalo e empurra a poderosa 
criatura diretamente contra a multidão hostil. Vários hé 
mens são lançados ao chão, quando você sai em disp 
da pelo meio deles e escapa. Vá para 367. 


136 
Lothar avança lentamente sobre a ponte e, apesar del; 
ranger ao peso dele, prossegue até desaparecer em meio! 
bruma que cerca a ilha. Mude o STATUS para 16 e pe 
maneça nesta página até receber instruções do outro j 
gador. 


137-138 


137 


Muitas das montanhas estão cobertas por neve espessa. 
Mesmo os grandes arbustos de azevinho silvestre, cober- 
tos com framboesas escarlates, vergam-se devido ao peso 
do fardo branco. Mas o céu está claro e o caminho está 
livre para ser percorrido, então você simplesmente segue 
montanha abaixo... até ver o imenso tubo branco que 
deslizou sobre um banco de neve próximo. É um Verme 
do Gelo, um dos mais repugnantes e temidos monstros 
montanheses. Ele mantém os brilhantes olhos negros so- 
bre você enquanto serpenteia com velocidade enganosa 
sobre a neve. Você vai enfrentá-lo (vá para 215) ou vai 
tentar fugir (vá para 296)? 


138 


Você pula do lustre enquanto Lothar mergulha na direção 
da mylher do estalajadeiro. Teste sua Sorte. Se você tiver 
sorte, vá para 387, se for azarado, vá para 348. 


139-141 


139 


O Anão jovem cai morto ao lado do companheiro mais 
velho. Você examina-lhe os bolsos e encontra duas pe- 
quenas bolsas contendo 8 moedas de ouro. Então, você 
caminha de volta para a caverna quadrada e sai pela outra 
saída. Vá para 476. 


140 


Certa noite, você está lutando bravamente contra uma 
densa floresta quando um terrível e ensurdecedor guincho; 
ecoa das trevas. Você fica quase paralisado de medo, 
quando uma criatura grotesca com imensas asas abertas € 
uma boca escancarada mergulha em sua direção. Jogue 
um dado. Se o resultado for 1-3, vá para 259; se o resul. 
tado for 4-6, volte para 75. 


141 


De espada em punho, você afasta a cortina que cobre a, 
passagem e revela uma pequena e esquálida cela. Mesas, 
cadeiras e estantes de madeira estão jogadas sobre uma! 
pilha de relíquias espalhadas e livros revirados. É óbvio. 
que recentemente ocorreu aqui um terrível combate, €, no! 
meio dessa cena de devastação, está o corpo de um sa- 
cerdote — um alerta sangrento de que agora alguma coisa 
perversa e não-humana controla a capela. Na parede à 
sua frente, onde outra havia uma estante, existe uma 
passagem que leva para baixo e para dentro de uma escu- 
ridão aveludada. Você pode desejar seguir essa passagem 
(volte para 33), ou, em vez disso, examinar o sarcófago 
(vá para 331) ou, se você ainda não o fez, entrar pela 
outra porta (vá para 220). 


142-143 
142 


Alguns quilômetros mais adiante você encontra uma ca- 
ravana de escravos percorrendo uma serpenteante estrada 
montanhesa. Longas filas de cativos algemados cami- 
nham penosamente atrás da imensa liteira do Mercador de 
Escravos, que resplandesce com cortinados multicoloridos 
e é sustentada por oito carregadores. Quando o' mercador 
o vê, chama os lacaios e levanta da liteira com a intenção 
de capturá-lo. Ele gira uma longa corda prateada e joga-a 
no ar, gritando: “Pega-escravos, agarre-o! Pegue-o rápi- 
do!” Em resposta, a corda mágica dardeja em sua dire- 
ção, formando laços para enroscá-lo. Durante cada série 
de ataque, jogue um dado. Se o resultado for 6, vá para 
466; se não, continue com a próxima série. 


HABILIDADE ENERGIA 
CAPANGA Um 8 4 
CAPANGA Dois 7 4 
MERCADOR DE 
ESCRAVOS 6 4 


Se você for morto, diga a Lothar para ir para 96. Se você 
vencer, vá para 402. 


143 


O trinco explode no rosto de Lothar e o fere. Dentro da 
arca vocês encontram uma garrafa de vinho e 8 moedas 


143-145 


de ouro. Converse com Lothar para decidirem como esses 
itens serão divididos entre vocês. Depois de decidido, 
vocês deixam a casa do Troll e atravessam a ponte. Vá 
para 418. 


144 


Mantendo um olhar suspeito sobre a ponte, você guia sua 
montaria em volta dela, mas não percebe uma fenda pro- 
funda no chão, que abre repentinamente sob as patas do 
cavalo. Você e seu corcel escorregam por cerca de 15 
metros antes de chegarem ao fundo, onde você ouve um 
barulho atrás de vocês. Você se vira e vê uma criatura 
repulsiva, uma Formiga-leão Gigante. Você se prepara 
para enfrentar esse inimigo mortal. 


FORMIGA-LEÃO HABILIDADES ENERGIA 8 


Se você vencer, vá para 359. 


145 


Vocês pisam na faixa azul e se sentem subir, girar e então 
cair. De repente, vocês deslizam para fora do arco-íris e 
aterrissam numa trilha de floresta. Vá para 224. 


146-149 


146 


Vocês se espremem em um aposento mínimo em que fo- 
ram armazenados todos seus pertences. Depois de terem 
recolhido tudo, vocês voltam para a superfície, e, pelo 
som que ouvem, os Scuttlies estão logo atrás de vocês. 
Entretanto, depois que vocês já estão do lado de fora, os 
pequenos seres parecem relutantes em persegui-los. Sen- 
do assim, vocês conseguem fugir. Converse com Lothar é 


decidam se vocês vão seguir viagem juntos (volte para 


107) ou se vão separar-se (vá para 446). 


147 


O Unicórmio, cheio de satifação por ter sido libertado, 
oferece um desejo limitado a cada um de vocês. Você pe- 
dirá: 


Para que seus ferimentos 


sejam curados? Vá para 408 
Para ter mais sorte? Vá para 448. 
Para que se torne um guerreiro 

mais habilidoso? Vá para 475 


148 


Mude o STATUS para 2. Permaneça nesta página até que, 
a AÇÃO mude para 1, 22 ou 23; então, vá para 325. 


149 


A trilha logo faz uma curva brusca, que o leva mais pró- 
ximo à clareira — e agora você pode ver que a mulher é 
uma Bruxa e que ela está ocupada lançando um feitiço 


149-151 


em volta de um grande caldeirão negro. Teste sua Sorte. 
Se Aa tiver sorte, vá para 281; se for azarado, volte pa- 
ra 80. 


150 


Você desce e caminha pelas tendas, onde é imediata- 
mente pego por dois Homens-lagarto, guardas da carava- 
na. Chamando por Lothar, você desembainha a espada 
para se defender. 


HABILIDADE 
HOMEM-LAGAR- Eos ai 
TO Um 9 8 
HOMEM-LAGAR- 
TO Dois 9 ju 


Se você os vencer, vá para 485. Se você perder, diga a 
Lothar para ir para 10. 


151 


Quando você toca na esfera, uma voz gentil sussurra de 
dentro dela: 


« “Sea ilha maligna você encontrar 
procure pelo homem verde, amigo seu. 
Por um pergaminho a criatura tem primeiramente 
que encontrar a Gema de Gundobad.” 


Ambas as esferas desaparecem e agora você pode seguir 
pela passagem. Vá para 412. 


152 


152 


A mulher com um olho fica lisonjeada com sua resposta € 
o abençoa: você recupera seus pontos de ENERGIA até 
seu valor inicial. As outras velhas, no entanto, não ficam 
tão contentes com sua escolha. Elas pulam das pedras e 
uma delas morde Lothar, enquanto a outra o golpeia com 
a garra única: você perde 1 ponto de SORTE. Vá para 
389. 


153-156 


153 


A caverna é úmida e muito escura. Incapaz de enxergar, 
você começa a tatear seu caminho pelas paredes e logo 
descobre uma falha grande o suficiente para que você se 
esprema por ela. No entanto, no mesmo instante, você 
ouve um guincho terrível vindo da entrada da caverna, e 
se vira, para. descobrir que a horrível besta voltou. Pela 
silhueta, é óbvio que é um Morcego Gigante. 


MORCEGO GIGANTE HABILIDADE 9 ENERGIA 8 


Se você o vencer, vá para 277. 


154 


Você sente um formigamento correr por seu corpo e co- 
meça a encolher. O Druida, agora gigantesco em compa- 
ração com você, abaixa-se e puxa uma de suas penas! 
“Vá embora, faisão”, ri ele, e então vai embora, cami- 
nhando por entre as árvores. Sua aventura termina aqui. 
Volte para 39. 


155 


Diga a Lothar para ir para 473 e vá você também para a 
mesma referência. 


156 


Esperando que seja para seu próprio benefício, você bebe 
a Poção e entra no mundo do Ciclope. O hall desapare- 
Seu, perdeu o brilho e a cor, mas agora o Ciclope está vi- 
sível. 


156-157 


CICLOPE HABILIDADE 8 ENERGIA 10 


Se você vencer, vá para 181. 
157 
Após subir uma pequena colina rochosa, você lança um 


último olhar para o rio. As águas sinuosas, brilhando sob 
a nova luz solar, têm a aparência de uma longa serpente 


azul e prata que desliza através do verde vale. E uma vi- | 


são muito bonita e muito estimulante — acrescente 1 ponto 
de SORTE. Com algum arrependimento, você se vira e 
continua seu caminho na direção da cordilheira, e, ao 
meio-dia, alcança o primeiro penhasco. É uma imensa fa- 
ce de granito, muito lisa e quase impossível de ser esca- 
lada, em cuja base, porém, profundamente perfurada, há 
uma caverna enorme. Existe um pequeno poço perto da 
entrada. Você vai se aproximar do poço para dar uma 
olhada (vá para 284) ou vai explorar o interior da caver- 
na (vá para 266)? 


158-159 


158 


Assim que você toca na coroa, ela explode, banhando-o 
com faíscas prateadas e lançando-o ao chão. Perde 1 
ponto de ENERGIA. Quando a fumaça se dissipa, você 
se ergue, cambaleante, e descobre que a Duende e o car- 
valho sumiram. Vá para 238. 


159 


O chão a seus pés borbulha furiosamente quando suas 
provisões e outros equipamentos são deslocados de den- 


159-160 


tro da terra para junto de você. Decida com Lothar se vão 


continuar a viajar juntos (volte para 107) ou se separar 
(vá para 446). 


160 


Você se dirige para o arco e avança lentamente para o 
outro lado da cavema. De repente, grande parte da ponte 
cai e, com um berro, você mergulha em direção à lava 
mais abaixo. Sua aventura termina aqui. Volte para 39. 


161-164 
161 


“Vocês vão ser levados como escravos para a rainha”, 
diz ela. Com uma gargalhada, ela se vira e manqueja ru- 
mo à escuridão circundante. Você anda até as barras e 
pega uma com as mãos, enquanto apóia os pés contra ou- 
tra barra. Com um tremendo esforço, você tenta soltar 
uma das barras. Teste sua Sorte. Se você tiver sorte, vá 
para 301; se for azarado, vá para 219. 


162 


Vocês pisam na faixa verde e se sentem subir, girar e, 
então, cair. De repente, vocês deslizam para fora do arco- 
íris e aterrissam numa trilha de floresta. Vá para 353. 


163 


A donzela pega o frasco com Água Benta e lhe dá 10 
moedas de ouro. Você monta em seu cavalo e se dirige 
para fora do monastério, as façanhas lá realizadas rapi- 
damente se desvanecendo em apenas memórias desagra- 
dáveis enquanto você volta seu pensamento para sua pró- 
pria busca. Volte para 100. 


164 


Você anda até a Hidra, levanta a espada e corta-lhe fora a 
primeira cabeça. As outras duas cabeças acordam ime- 
diatamente, urrando de dor. (Note que, durante a batalha 
que vema seguir, a primeira cabeça já foi vencida). Vá pa- 
ra 487. 


165-167 
165 


O ar está úmido e os apoios para os pés estão molhados 
por causa dos respingos do rio. Você escorrega, cai den- 
tro da água e, sem qualquer ajuda, é carregado pela cor- 
renteza. Volte para 28. 


166 


Finalmente, a escada termina em um aposento a rnilhares 
de metros abaixo da cadeia de montanhas. Quando cami- 
nha através de uma arcada de tijolos, você começa a tre- 
mer — está muito, muito frio. O chão é feito de colunas de 
terra congelada, com topo achatado, e entre cada coluna 
há um extenso e profundo abismo. As quatro paredes são 
blocos de gelo sólido, e sepultado dentro de uma delas 
está um guerreiro alto, de barba ruiva, cujos dedos en- 
volvem um imenso martelo de guerra. Você pula cuida- 
dosamente de coluna em coluna, até alcançá-lo. Você de- 
seja o martelo, mas como removê-lo da parede? Se você 
tiver um fura-gelo, poderá espicaçar o gelo (vá para 
395); ou então pode derretê-lo com uma lanterna (vá para 
340). Se não fizer nem uma coisa nem outra, você terá 
que quebrar o gelo com sua espada (vá para 463). 


167 
Você caminha cuidadosamente pelo corredor na direção 
do sarcófago. Um vento sobrenatural e uivante sopra e 
gira como um redemoinho através da capela. Teste sua 
Sorte. Se você tiver sorte, vá para 341; se for azarado, vá 
para 187. 


168-170 


168 


Você surpreende uma Bruxa em pé ao lado de um grand 
e negro caldeirão. Você terá que enfrentá-la. 


BRUXA HABILIDADE 10 ENERGIA 


Se você vencer, vá para 253. 


169 


As medonhas criaturas mortas-vivas estão chegando per 
to. 


HABILIDADE ENERGIA 
ZUMBI Um 9 6 
ZUMBI Dois 8 6 
ZUMBI Três q! 4 


Se vencer, você deve decidir rapidamente se vai co 
pela trilha (vá para 358) ou se vai em direção ao maus 
léu (volte para 119), pois os outros Zumbis estão 
aproximando. 


170 


Você é atingido no braço por uma flecha: perde 1 ponto 
de HABILIDADE e 1 ponto de ENERGIA. Você se es- 


170-173 


conde atrás de denso arbusto até que toda a tribo tenha 
passado, e só então se move. Você logo chega a um pe- 
queno regato, que brota das montanhas próximas. Volte 
para 87. 


171 


Você se encontra no fundo de um profundo vale circun- 
dado por pinheiros altos. É madrugada e o sol nasceu 
nesse instante por detrás de um pico branco de montanha 
a leste. Você vai seguir nessa direção (vá para 256) ou 
vai continuar pelo vale (volte para 6)? 


172 


Quando vêem a cruz de ouro suspensa no ar, as Bruxas 
dão um pulo. Então, numa grande lufada de fumaça, doze 
das Bruxas somem. Sua líder permanece, imóvel, por al- 
gum tempo, fitando-o intensamente por sob as largas abas 
do chapéu. A voz dela cospe: “Colthar, largue essa cruz e 
junte-se a nós. Seu irmão já o fez!” Você fica chocado, 
mas então percebe um brilho malévolo no olhar dela — ela 
mente. ““Nunca!”, você berra, investindo sua lâmina de 
prata na direção do corpo esquelético. 

BRUXA 


HABILIDADE 7 ENERGIA 8 


« 
Se você vencer, volte para 24. 


173 


Vocês dois chegam ao fim do deserto e se deparam com o 
litoral de rochedos íngremes do Grande Oceano. Vocês 
caminham ao longo da linha costeira e logo chegam ao 


173-175 


ponto mais perto da Ilha de Orcmoot. Aqui existe uma 
ponte de corda imensamente longa e estreita entre a ilha, 
que está envolvida de bruma mais a distância, e os roche: 
dos da costa. Combine com Lothar se vocês vão passar 
juntos pela ponte (volte para 29), se você atravessará 
ponte primeiro e Lothar depois (volte para 51), ou se 
Lothar atravessará a ponte em primeiro lugar e você 
segundo (volte para 136). 


174 


Você dá alguns passos para trás, inspira profundamente 
“várias vezes, joga suas poderosas pernas para a frente e 
pula sobre o espaço sem fundo. O fosso é extenso, mas 
você consegue segurar-se na margem distante com a pon: 
tinha dos dedos. Se você ainda tiver sua mochila e a; 
provisões, elas se perdem quando você escala a parede do, 
fosso. Apesar de quase ter perecido, você se sente fan: 
tástico por ter conseguido vencer outro desafio de sua 
busca — aumente sua HABILIDADE em 1 ponto. Vá p: 
192. 


175 


Após muitos e muitos quilômetros cansativos, você che= 
ga a uma bifurcação com caminhos que levam para norte. 
e para sul. Perto desse ponto há um poço velho e redon- 
do, Outrora, ele deve ter sido usado para refrescar via- 
jantes ou até para prover água a seus cavalos, mas esses 
dias já se foram. A pouca água que não se infiltrou pelas 
fendas nos velhos tijolos marrons está agora lamacenta € 
parada e com uma grossa camada de limo verde. Você re- 
solve descansar um pouco, sentando na beira do poço, e, 


175-176 


para sua surpresa, percebe o brilho de um grande número 
de moedas de ouro no fundo lodoso, a não mais que dois 
palmos além da superfície. Passe-lhe pela cabeça que este 
pode ser um poço dos desejos. Ou será que é uma arma- 
dilha para aventureiros desprevenidos? Você pode igno- 
rar sua descoberta, deixar esse local e seguir a estrada pa- 
ra norte (vá para 391) ou a estrada para sul (vá para 
384); tentar pegar as moedas de ouro (volte para 126); 
ou, se tiver alguma moeda de ouro com você, jogar uma 
no poço e fazer um pedido (vá para 312). 


176 


Não muito à frente, você se defronta com um grande nú- 
mero de ferozes touros negros. Bufando ruidosamente, 
um deles investe contra você e o fere seriamente: perde 2 
pontos de ENERGIA. Você resolve recuar antes de rece- 
ber outro ataque e, em vez disso, tentar a sorte na ponte. 
Volte para 52. 


177-179 
177 


Tendo vencido os Ogres, você examina os corpos e en- 
contra 5 moedas de ouro. Como os ferimentos causados 
pelas criaturas são desprezíveis, você recupera quase to- 
dos os pontos de ENERGIA perdidos durante o combate: 
perde somente 1 ponto. Volte para 13. 


178 


Diga a Lothar para ir para 178. Você recebe um feri- 
mento, causado por um tiro de besta: perde 1 ponto de 
ENERGIA. Vá para 269. 


179 


Antes que vocês possam deixar as cercanias da encruzi- 
lhada, uma terrível sombra cinzenta surge na estrada; vo- 
cês vêem uma caveira com um sorriso mortal e andrajos 
grudados no esqueleto. Ela gargalha horrivelmente e diz: 
“Eu sou a Morte Que Aguarda; eu vos trago suas crian- 
ças.” De seus andrajos flutuantes saem seis pequenas fi- 
guras encapuzadas, inanimadas e de pele acinzentada. À 
Três delas se aproximam de Lothar, enquanto as outras 
três se dirigem a você. “Escolha!”, diz a Morte. “Vis- 
lumbrem seus destinos!” Qual das crianças você escolhe- 
rá para olhar: 


A primeira? Vá para 272 
A segunda? Vá para 332 
A terceira? Vá para 406 


180-182 
180 


Tendo decidido fazer indagações sobre o nome e outras 
indicações sobre o ladrão de cavalo, você questiona um 
grupo de personagens de aparência duvidosa que bebem 
num canto escuro do aposento. Eles lhe dizem que jamais 
o haviam visto antes. Consciente de que estão todos 
mentindo, você rouba uma garrafa de hidromel da mesa 
deles, quando não estão olhando, e deixa a vila sem que 
eles percebam. Vá para 367. 


181 


Você enfia a espada nas ancas do Ciclope e ele tomba no 
chão, onde você o despacha rapidamente. O corpo dele 
estremece e se transforma numa pedra brilhante — uma 
Pedra de Poder, a qual você pega. Aumente sua SORTE 
e sua ENERGIA em 1 ponto cada. Você passa pela arca- 
da proibida e segue por um túnel pequeno, que o leva até 
duas portas. Seu destino está próximo! Você segue 
adiante, estendendo uma mão trêmula para tocar na ma- 
çaneta da porta da direita. Volte para 31. 


182 


“Errado”, diz desdenhosamente a cabeça, começando a 
gritar e avisando que há intrusos no acampamento. Vocês 
apanham os fardos e encontram todos os seus pertences é 
armas roubadas: anote-os novamente em sua Folha de 
Aventuras. Volte para 88. 


183-185 


183 


Quando vocês pisam na faixa vermelha, um brilhante pul- 
so de energia corre pelo arco-íris e os manda de volta pa- 
ra onde estavam antes: você perde 1 ponto de HABILI- 
DADE. Combine com Lothar de qual cor vocês devem se 
aproximar desta vez: 


Verde Volte para 162 

Azul Volte para 145 

Violeta Volte para 124 
184 


Após alguns dias, você consegue capturar um cavalo sel- 
vagem próximo ao cume de uma pequena colina. Você 
cavalga uma vez mais em direção à ponte, desejando ar- 
dentefmente que Lothar não tenha continuado sozinho. 
Volte para 60. 


185 


Mude o STATUS para 20. Permaneça nesta página até 
receber instruções do outro jogador. 


186-188 
186 


A passagem serpenteia pelo interior úmido da ponte-for- 
taleza. Dobrando uma esquina, vocês dão de encontro 
com dois Gremlins. Essas pequenas criaturas bárbaras ti- 
ram pequenas lanças das aljavas e investem contra vocês 
com guinchos penetrantes. Converse com Lothar e lutem 
juntos, cada um atacando um dos Gremlins. Veja as refe- 
rências do livro do outro jogador para saber os valores de 


HABILIDADE e ENERGIA de seus oponentes. Se vocês. 


vencerem e Lothar ainda estiver vivo, vá para 230; se 
vocês vencerem mas Lothar estiver morto, vá para 497. 


187 


Parece que muitas mãos invisíveis o pegam e o jogam 
contra a parede: você perde 1 ponto de ENERGIA. O 
vento cessa tão repentinamente quanto começou e agora 
você está próximo ao segundo batente. Se ainda desejar 
examinar o sarcófago, vá para 331. Se preferir atravessar 
o batente, volte para 141. 


188 


Você segue por uma trilha de cervos até o final da flo- 
resta. Para além dela há uma terra de colinas baixas e re- 
dondas e pequenos vales ensombreados. Muitos dos 
montes têm nos topos grandes pedras retangulares, algu- 
mas delas caídas, outras oblíquas; mas a grande maioria 
está de pé. Com o sol dourado descendo rapidamente em 
direção ao horizonte à sua esquerda e a temperatura co- 
meçando a cair, você deve decidir se vai procurar abrigo 


188-190 


entre um dos vales com florestas (volte para 82) ou ao 
lado da base do monolito de pedra mais próximo (vá para 


- 273). 


189 


Com Lothar morto, você deixa a estalagem e prossegue 
através e além das montanhas do norte. Volte para 4. 


190 


A ponte tem mais de 1 quilômetro de comprimento e, jul- 
gando pelos rangidos e tremores que a percorrem con- 
forme você avança para o outro lado, ela já está sobrecar- 
regada com seu próprio peso. Quando alcança a ilha, vo- 


190-192 


cê vê que a ponte termina em um portão em uma torre 
alta. O portão está entreaberto, mas em frente a ele en- 
contra-se o corpo morto de uma monstruosa Hidra de três 
cabeças. Passando cautelosamente por essa cena de carni- 
ficina, você se aproxima da entrada. Volte para 155. 


191 
Três Lobos Cinzentos pulam sobre você. 


HABILIDADE ENERGIA 


LOBO Um 8 8 
LOBO Dois 9 6 
LOBO Três 7 6 


Se você os vencer, vá para 207. 


192 


A passagem finalmente termina em uma arcada estreita. 
Os velhos tijolos marrons estão pegajosos e cobertos com 
musgos verde-escuros. Você se espreme por ela e chega a 
um pequeno aposento quadrado com teto alto. Ele cheira 
mal! Musgos compridos e ocasionais e mofos apodrecidos 
crescem em abundância. Há no aposento quatro grades de 
ferro enferrujadas, uma em cada parede. Você vai exami- 
nar a grade da parede norte (vá para 300), a da parede 
sul (vá para 443), a da parede leste (vá para 491) ou a da 
parede oeste (vá para 310)? 


193-195 
193 


A parede estremece e, de repente, cai, revelando um po- 


rão parcamente iluminado. Corpos e ossos de bestas he-. 


diondas estão espalhados pelo chão, mas perto da entrada 


jaz um esqueleto humano, com longos dedos brancos se-. 


gurando um pequeno machado de prata. Inclua-o em sua 
Folha de Aventuras. Uma vez que o aposento não contém 
nada mais de interessante, você recua pela escada até a 
porta de carvalho. Vá para 252. 


194 


Depois que suas orelhas param de retinir, você pode ou- 
vir a risada do Gnomo mais adiante na passagem. Você 
corre furiosamente nessa direção e o encontra parado em 
sua toca de paredes de lama, movendo um dedo e se pre- 
parando para lançar uma outra bola de fogo. Teste sua 
Sorte. Se você tiver sorte, volte para 103; se for azarado, 
vá para 209. 


195 


Seu coração está batendo furiosamente quando você pas-- 


sa sob a arcada escura e entra no pátio principal. Ele de- 
ve ter sido magnífico em seus áureos tempos. Estátuas de 
mármore, agora escurecidas pelo fogo e cobertas pelas 
heras, estão de pé nos claustros em ambos os lados, e, 
diante de você, há um lago fundo com água brotando de 
uma fonte subterrânea. Na extremidade mais distante do 
pátio há uma magnífica capela que outrora já foi o centro 
de adoração do Velho Reino. Perguntando-se se o velho 
lago terá a Água Benta que procura, você se arrasta até 
lá, tira um frasco do bolso e, então, hesita por um mo- 


195-196 


mento. Você vai enfiar o frasco dentro da água (vá para 
320) ou vai primeiro dar uma olhada na capela (volte pa- 


ra 72)? 


196 


Diga a Lothar para ir para 170. A porta vai dar em um 
corredor pequeno. Em um dos finais do corredor existe 
outra porta, entreaberta, de onde podem ser ouvidos sons 
de atividade; ao lado dela, há um lance de escadas que 
sobe. Decida com Lothar se vocês vão subir a escada 
(volte para 12) ou se vão entrar pela porta (vá para 481). 


- 197-198 


197 


Pouco antes do meio-dia do dia seguinte, você entra em 
uma clareira repleta de pássaros canoros e abelhas em 
intensa atividade. O ar está impregnado pelo cheiro ado- 
cicado de framboesas silvestres e grandes e saborosos 
cogumelos. Você decide comer aqui antes de prosseguir, 
Você vai comer algumas framboesas (volte para 127) o 
alguns cogumelos (vá para 293)? 


198 


Imediatamente o feitiço produz o caos: o chão se abre 
bruscamente e lança aos ares toda a toca dos Scuttlies. As 
criaturas, acometidas de pânico, fogem da cena de de- 
vastação, enquanto você vasculha o novíssimo montículo 
e recupera todos os seus pertences roubados. Decida com 
Lothar se vocês vão continuar a viajar juntos (volte para 
107) ou se vão separar-se (vá para 446). 


199-201 


199 


Mude o STATUS para 3. Permaneça nesta página até que 
a AÇÃO seja mudada. Se a AÇÃO mudar para 1 ou 22, 
vá para 242; se a AÇÃO mudar para 23, vá para 287. 


200 


Permaneça nesta página até receber instruções do outro 
jogador. 


NAS É 
dy 


201 


A trilha é muito inclinada e de descida difícil. Você que- 
bra o galho de uma árvore próxima para lhe servir de ca- 
jados Mas você ouve alguém chorando atrás do tronco e 
fica surpreso ao descobrir um cavalo estranho acorrenta- 
do a uma longa estaca de metal. Ele tem duas asas bran- 
cas nas costas: é um Pégaso. A criatura está em condi- 
ções deploráveis: a pele, pálida e esticada sobre costelas 
aparentes, e as ancas foram espancadas até ficarem em 
came viva. Longas lágrimas rolam-lhe dos encovados 


201-202 


olhos vermelhos quando ele o fita e fala: “Ah, por favor, 
senhor! Salve-me, se puder. Meu mestre, o Gigante, é 
cruel demais. Ele virá logo e me baterá.” O animal lhe 
diz que seu mestre, que possui a chave das correntes, vi- 
ve numa caverna de pedra perto dali. Você fica enfureci- 
do pelo tratamento horroroso recebido por tão bela criatu- 
ra. Você vai esperar pelo Gigante (volte para 90) ou vai 
procurá-lo em sua toca (vá para 308)? 


202 


Você permanece de pé, exaurido e encharcado de suor. 
Seu irmão está em um dos cantos do aposento, sorrindo. 


Não muito longe dele, você descobre vários casulos | 


grandes de seda escondidos num nicho em uma das pare- 
des. Decida com Lothar se vocês dois abrirão um dos ca- 
sulos (volte para 38) ou se desembaraçarão um pouco de 
seda para levar para usar mais tarde (volte para 106). 


203 


203 


Você se senta e gira o altar para fora do eixo pouco antes 
da criatura descer sobre você. Conforme sua força se re- 
duz, você percebe que sua posição é inútil. A criatura se 
prepara para dar o golpe final, quando, de repente, um 
grande feixe de luz enche a caverna e um homem alto 
vestido com botas até as coxas se materializa. Brandindo 
um cajado branco em uma das mãos e uma espada tam- 
bém branca na outra, ele ataca a criatura, que pronta- 
mente desaparece numa nuvem de fumaça negra e fuli- 
gem. O homem se dirige a você, estalando os dedos e de- 
clarando, num tom de voz agudo e anasalado: “O demô- 
nio,— eu o terei qualquer dia desses. Ah, permita-me que 
me apresente — eu sou conhecido como Dragesima, caça- 
dor de bruxas, e matador de dragões nas horas vagas. 
Você eu não conheço.” Depois que lhe conta seu nome e 
sua aventura com as Bruxas, ele dá uma resposta áspera e 
brusca: “E como é que elas sabiam seu nome — por seu 
irmão, talvez? Você diz que a Bruxa mencio- 


203-206 


nou-o como sendo um dos deles agora. Bem, talvez ele 
seja, e, se o for, eu o matarei.”” Novamente ocorre o feixe 
de luz cegante, no qual parte Dragesima. Com um dar de 
ombros, você deixa a capela — agora que o mal se foi, as 
portas estão destrancadas. Vá para 430. 


204 


Quando você pisa no arco-fris, o mundo exterior desapa- 
rece e em seu lugar surgem quatro cintilantes faixas colo- 
ridas que pulsam e ondulam, formando um tubo que se 
estende pelo céu. Converse com Lothar para decidirem de 
qual cor vocês vão se aproximar: 


Vermelha Volte para 183 
Verde Volte para 162 
Azul Volte para 145 
Violeta Volte para 124 


205 


Você segura firmemente numa das pontas de uma toalha 
de mesa suja e se impulsiona para cima. Infelizmente, vo- 
cê desequilibrou um grande barrilete de vinho, que tomba 
da mesa e cai sobre você, esmagando-o até a morte. Volte 
para 39. 


206 


Com força inumana, o Vampiro o puxa na direção dos 
caninos cheios de saliva. “Colthar, você perdeu”, ele si- 


as 


206-208 


bila suavemente. “Eu lhe darei outra existência.” O de- 
mônio morde-lhe profundamente o pescoço nu e uma es- 
curidão cegante toma conta de você. Volte para 39. 


207 


Você agora continua a andar pelo vale, descansando por 
apenas algumas poucas horas antes do amanhecer do dia. 
À sua frente existe um rio, ainda parcialmente encoberto 
pela bruma matinal. Você pode atravessar o rio (volte pa- 
ra 157) ou seguir a correnteza (vá para 233). 


208 
Você calça a barra entre as paredes e corre para salvar 


. sua vida. Atrás de você pode-se ouvir o barulho de pedra 


sendo esmigalhada e o rangido de metal sendo esmagado. 
Mas a pedra é contida. A pedra é de granito, perfeita- 
mente redonda e sem nenhuma falha; a barra está torcida 
até quase não ser reconhecível e foi inutilizada. Você es- 
cala a imensa pedra e continua seu caminho pelo túnel. 
Vá para 382. 
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209-211 
2 


Outra bola azul corre em sua direção, e você é ferido nas 
costas: perde 3 pontos de ENERGIA. Volte para 103. 


- 


210 


Felizmente, como você ainda está invisível, o urso tem 
dificuldade em atacá-lo. 


* URSO NEGRO HABILIDADE 8 ENERGIA 10 
Se você vencer, vá para 437. 
pane litá) 
4 Você grita tão alto quanto possível. Teste sua Sorte. Se 


você tiver sorte, vá para 264; se for azarado, vá para 
361. 


212-214 


212 


Você abre caminho para a ponte de pedágio do Scamder 
e espera por pouco tempo até Lothar aparecer. Quando 
vocês dois se aproximam da ponte, um Troll verde muito 
grande sai de uma choupana, que fica situada debaixo de 
um dos arcos da ponte, e diz que cada um de vocês deve 
lhe pagar 2 moedas de ouro de pedágio. Decida com Lo- 
thar se vocês pagarão o pedágio, se puderem (vá para 
371), ou se vão lutar com o Troll (vá para 345). 


213 


Depois de vencer os Todd, você sai do aposento, volta 
pelo corredor e sobe as escadas. Volte para 12. 


214 


A trilha sai da floresta, corta uma planície árida e se 
transforma em uma estrada. Depois de um dia de viagem, 
você chega a uma encruzilhada onde está armada uma 
grande forca. Sob um céu triste, balançando ao vento, 
dois homens estão suspensos por cordas. Perto deles há 
duas covas novas, cobertas apressadamente com tábuas 
desiguais. Converse com Lothar e decida se vocês vão 
inspecionar a forca (vá para 236) ou as covas (vá para 
357). 


215-218 


215 


Se você tiver os sapatos para neve, aumente sua HABI- 
LIDADE em 2 pontos durante esse combate. 


VERME DO GELO HABILIDADE 11 ENERGIA 10 
Se você vencer, volte para 49. 


216 


Teste sua Sorte. Se você tiver sorte, vá para 262; se for 
azarado, volte para 62. 


217 


Mude o STATUS para 9. Permaneça nesta página até que 
a AÇÃO seja mudada para um dos seguintes valores: 


Se a AÇÃO mudar para 1 Volte para 96 

Se a AÇÃO mudar para 28 Volte para 142 

Se a AÇÃO mudar para 29 Vá para 493 

Se a AÇÃO mudar para 30 Vá para 289 
218 


Atônito, você olha em volta de uma caverna de bom ta- 
manho, dentro da qual há um tesouro incrível: moedas de 
ouro, gemas, coroas e colares de pérolas não estão espa- 
lhados pelo chão, mas sim empilhados no chão. Idolos 
entalhados e ornamentados e finos vasos de platina estão 
colocados dentro de vários buracos nas paredes. E, no 
meio do aposento, em uma imensa tumba de ouro, está 


218-220 


uma longa e brilhante espada — a Espada Congelante! 
Você tem duas idéias na cabeça; uma é pegar a espada 
(vá para 267) e outra é primeiro encher seus bolsos com 
ouro (vá para 370). 


219 


Diga a Lothar pára ir para 219. A barra sai de seu apoio 
com um forte estalido, criando assim um buraco sufi- 
cientemente grande para que vocês possam passar. No 
entanto, o esforço de livrar a barra enfaqueceu-o demais 
e agora você está no chão, ofegante e com dores: perde 2 
pontos de ENERGIA. Lothar o ajuda a ficar de pé e o 
sustenta através: do buraco nas barras; vocês vacilam para 
dentro do acampamento. Uma luz brilhante bruxuleia à 
esquerda, mais adiante. Decida com Lothar se vocês vão 
se aproximar da luz (vá para 354) ou se vão se mover na 
direção oposta (vá para 428). 


220 


Uma expressão de terror passa por seu rosto quando você 
abre a cortina. Um homem vestindo um manto leve segu- 
ra um crucifixo de ouro e o move em círculos, enquanto 
três horrendos Espectros das Sombras o circundam, rindo 
e amaldiçoando-o num dialeto antigo. Apesar do medo, 
você entra no aposento e ataca as criaturas. 


220-223 
HABILIDADE ENERGIA 
ESPECTRO Um sos 4 
ESPECTRO Dois 8 4 
ESPECTRO Três 8 4 


Se você vencer, vá para 318. 


221 


O Roc, evidentemente com tripulação e munição dimi- 
nuídas, lança somente umas rajadas de besta desconexas 
sobre vocês antes de rodeá-los e partir rumo ao horizonte. 
Vocês inspecionam os corpos de dois guerreiros: um está 
usando um manto negro e o outro, um elmo de prata. 
Converse com Lothar e decida como dividirão esses itens 
entre si. Continue, então, através do deserto. Volte para 
173. 


222 


Teste sua Sorte. Se você tiver sorte, vá para 280; se for 
azarado, volte para 45. 


223 


Após várias horas enervantes, o animado canto de um 
galo e o estreito feixe de luz branca em volta da porta 
anunciam o início de um novo dia; você então remove o 
obstáculo colocado na porta de entrada e abre as duas 
folhas. Os Zumbis voltaram há muito tempo para a segu- 
rança de suas covas escuras, e o calor dos raios de sol 
pode agora penetrar até mesmo nos cantos escuros do 
mausoléu. Assim que a luz toca o corpo do Vampiro, a 
criatura começa a queimar, e rapidamente se deteriora e 


223-224 


se transforma apenas num punhado de pó espalhado pelo 
áspero chão de pedra. Aumente sua SORTE em 1 ponto. 
De coração leve, você deixa o mausoléu! e, passando uma 
vez mais pela trilha coberta de folhas, logo ultrapassa a 
fileira de árvores cinzentas e encurvadas, marco dos li- 
mites do cemitério. Volte para 61. 


x 224 


Não muito adiante na trilha, você encontra um homem de 
aparência grosseira sentado em uma pequena mesa do- 
brável. Um tapa-olho negro cobre-lhe um dos olhos e vá- 
rios capangas armados até os dentes o acompanham. Dois 
camponeses acabaram de colocar sobre a mesa um pe- 


224-226 


queno montículo de prata, e agora esse indivíduo o divide 
avidamente, dizendo: “Um para vocês, dezenove para 
mim.” Quando vocês se aproximam, o homem empurra os 
camponeses para um lado e lhes diz: “Eu sou o Coletor 
de Impostos Imperial. Vocês devem pagar uma taxa de 
trânsito de 5 moedas de ouro cada pelo uso dessa estra- 
da.” Vocês têm ouro suficiente para pagar a taxa? Se o 
tiverem, vá para 458; se não, vá para 304. 


225 


Os guardas estão mortos, mas pode-se ouvir mais Scut- 
tlies se aproximando mais à frente. Você recua até a últi- 
ma junção e toma outra passagem. Vá para 343. 


226 


Envolto pela luz da chama da lanterna, você começa a 
descer, e não é bem-vindo. Grandes morcegos negros, 
amedrontados por sua presença, surgem das profundezas 
e voam sobre sua cabeça antes de partirem. Aranhas 
imensas e cabeludas e lagartos venenosos, desacostuma- 
dos com a luz, fogem correndo para rachaduras escuras, € 
até mesmo criaturas mais estranhas sentam-se de boca 
aberta nas saliências, sibilando quando você passa por 
elas. Ignorando-as e segurando-se firmemente nos oriff- 
cios, você continua a descer. Quando chega a uma grande 
saliência a cerca de 6 metros sobre o caudaloso rio, a en- 
trada do poço não é mais do que um pontinho de luz bem 
longe no alto. Percebendo que uma criatura escura está 
de tocaia nas sombras de uma rachadura próxima, você 
deve resolver se vai enfrentá-la (vá para 411) ou se vai 
continuar a seguir os orifícios da saliência e descer até o 
rio (volte para 165). 


| 


2271-228 


227 


“Pare!”, ele ordena, e você obedece imediatamente. 
“Ótimo, eu gosto do seu espírito, Colthar. Talvez você 
venha realmente a ser rei.” Ele afunda na cadeira e lança 
a comprida língua até uma mosca que zumbia por perto, 
antes de continuar: “Eu vou ajudá-lo, Colthar. Pegue!” 
Ele mexe no braço da cadeira e um compartimento se- 
creto abre-se abruptamente. Ele pega um pergaminho 
marrom esfarelado de dentro do compartimento e o entre- 
ga a você. “Talvez ele lhe seja útil de algum modo”, 
anuncia ele, “'se você chegar perto da Gema de Gundo- 
bad.” Cuidadosamente, copie essas runas em um pedaço 
de papel antes de seguir adiante: 


O estranho também lhe fornece rotas para o vulcão. Você 
segue as informações e entra em uma abertura na base da 
montanha ao final da tarde. Volte para 111. 


“ 228 


Você pula na direção do monstro, pronto para espalhar- 
lhe o sangue. 


TROLL HABILIDADE 9 


Se você o vencer, vá para 459. 


ENERGIA 10 


229-232 
229 


Teste sua Sorte. Se você tiver sorte, vá para 342; se for 
azarado, vá para 237. 


230 


Os dois Gremlins estão mortos, mas parece que o som do 
combate atraiu alguma .atenção indesejável: no final do 
corredor, você pode ouvir o tropel de passos se aproxi- 
mando e o tilintar de armadura — talvez seja mais Grem- 
lins. Há vários barris ao lado de uma rampa de descarre- 
gamento de inclinação suave: você poderia se esconder 
nos barris, até que as coisas ficassem novamente calmas, 
ou poderia bater em rápida retirada. Converse com Lothar 

“e decidam se os dois vão se esconder nos barris (vá para 
350) ou se vocês vão bater em retirada até o hall de en- 
trada e então subir as escadas (vá para 306). 


28] 


Seu coração dá um salto quando você escorrega e cai pa- 
ra trás. Teste sua Sorte. Se você tiver sorte, volte para 
64; se for azarado, vá para 328. 


pa DD a 
EEE is = q 


232 


Quanto mais você se aproxima da árvore nova, mais alta 
e mais forte ela se torna. A jovem planta se transforma 
gradualmente em um velho vidoeiro encarquilhado, com 


] 


232-233 


tronco largo e prateado e imensas raízes retorcidas. Trinta 
metros acima, uma Elfo da Floresta saracoteia alegre- 
mente sobre uma plataforma de madeira cercada por lan- 
ternas de luzes laranjas. Ele espia pela ponta da platafor- 
ma e o chama com voz educada: “Perdão, amigo, mas 
você me parece bastante cansado. Por favor, suba até 
aqui e coma comigo.” Depois de jogar uma escada de 
corda, ele continua a dançar. Você acha tudo um pouco 
suspeito. Você vai subir na árvore pela escada (vá para 
302) ou pelo tronco da árvore (vá para 436), ou vai ig- 
norar o convite polido porém inesperado, e ir embora da 
colina (volte para 188)? 


233 


Ao meio-dia, você está seguindo o rio por uma clareira 
de árvores. O chão é bastante macio e, conforme você o 
pisa, suas canelas afundam em lama densa e cinzenta. 
Enxames de marimbondos-caçadores e inúmeras moscas 
de tamanho exagerado importunam-no continuamente — e 
o distraem de um inimigo ainda mais letal. Duas San- 
guessugas Gigantes da Floresta grudaram-se sorrateira e 
firmemente em suas pernas. Elas penetram em sua came e 
começam a chupar-lhe o sangue. Você perde 1 ponto de 
ENERGIA. Faça alguma coisa para se livrar dessas cria- 
turas repulsivas. 


233-234 

HABILIDADE ENERGIA 
SANGUESSUGA Um 7 6 
SANGUESSUGA Dois 7 4 


Se as vencer, volte para 87. 


234 


Você se vira para correr, mas escorrega numa poça de 
gelo derretido e cai de cabeça num profundo abismo. 
Volte para 39. 


| 


235-238 
235 


Você levanta o tecido turquesa e revela uma pequena e 
horrível criatura cinzenta, com corpo esquelético e rosto 
seco e sem came. Com a língua balançando de prazer, ela 
sai do caixão e o ataca. 

GHOUL HABILIDADE 8 ENERGIA 6 
Se você vencer, pode espiar através de qualquer um dos 
outros tecidos que ainda não foram removidos: 


Escarlate Volte para 134 
Branco Vá para 254 
Verde-esmeralda Vá para 297 


236 


Os corpos são de assassinos perversos, as marcas quei- 
madas sobre suas testas falam sobre seus crimes. A forca 
não oferece nada mais de interessante; então, decida com 
Lothar sobre a próxima linha de ação. Se vocês ainda não 
o fizeram, podem inspecionar as covas (vá para 357) ou 
podem continuar a seguir em sua jornada (volte para 
179). 


237 


O £alho está muito longe do seu alcance, você terá que 
lutar. Volte para 34. 


238 


Após andar ao longo do muro por algumas horas, você 
encontra um túnel baixo de tijolo levando até o outro la- 


238-240 


do. Em uma clareira logo adiante, você vê três homens da 
floresta acocorados em volta das chamas de uma fogueira 
de acampamento, tostando um suculento cervo. Um deles 
se levanta e o chama: “Venha juntar-se a nós, amigo. Há 
bastante para todos nós.” Não lhe parece que eles tenham 
qualquer arma, mas você ainda está bastante cauteloso. 
Você deseja juntar-se a eles (vá para 279) ou vai amea- 
çá-los com sua espada (vá para 456)? 


239 


Teste sua Sorte. Se você tiver sorte, vá para 405; se for 
azarado, volte para 67. 


240 


Você caminha até a linha de visão dos pequenos indiví- 
duos, segurando a garrafa de vinho diante deles e ofere- 
cendo-lhes um gole. Os Leprechauns não ficam surpresos 
com sua intrusão; eles pegam o vinho com alegria e co- 
meçam a beber ruidosamente. Pouco depois já estão todos 


240-242 


bêbados e insistem que vocês dois devem olhar em seu 
arco-íris para ver o que podem encontrar. Volte para 
204. 


241 


Com vocês dois nas costas, o Roc segue rumo norte. No 
entanto, após algumas horas, um dos vigias observa um 
outro Roc aproximando-se em alta velocidade, portando a 
bandeira vermelha do comandante de seu arquiinimigo. 
Jogue um dado. Se o resultado for: 


1 Vá para 317 
7 Volte para 178 
3,40u5 Vá para 269 
6 Volte para 84 


242 


“Não”, diz Lothar, “eu não quero cavalgar com você, 
irmão, mas o encontrarei no Scamder dentro de alguns 
dias.” Vá para 325. 


| 


243-244 


243 

“Por que perseguem esta gentil senhora?”, você lhes 
pergunta. Um homem alto responde bruscamente: “Não é 
da sua conta, estranho. Junte-se à brincadeira ou suma!” 
Depois disso, ele agarra um tomate grande e podre e o 
joga no rosto da mulher: a multidão berra aprovadora- 
mente. Você vai tentar salvá-la (volte para 133), seguir o 
conselho do homem e juntar-se na brincadeira (vá-para 
400) ou, em vez disso, ignorá-los a todos e procurar O 
conforto da estalagem local (vá para 441)? 


244 


“Errado”, diz desdenhosamente a cabeça, começando a 
gritar e avisando que há intrusos no acampamento. Vocês 
apanham os fardos e encontram todos seus pertences é 
armas roubados: anote-os novamente em sua Folha de 
Aventuras. Volte para 88. 


245-246 


245 


As reações tão rápidas quanto um piscar de olhos do pei- 
xe-pedra lhe dão pouca chance. Os espinhos parecidos 
com agulhas são lançados das costas dele e entram em 
seu pé, liberando um terrível veneno paralisante. Gritan- 
do de dor conforme o veneno sobe por sua perna, você se 
arrasta até a margem oposta antes de desmaiar. Perde 4 
pontos de ENERGIA. Se ainda estiver vivo, você perma- 
nece em um sonho de escuridão profunda antes de ser 
acordado, vários dias depois, por gotas de chuva batendo 
em seu rosto. Faminto e-trêmulo de frio, você deixa o rio 
€ segue cambaleando pela trilha. Volte para 197. 


246 


Se você tiver matado a Hidra, vá para 416; se não, volte 
para 115. 


A 


2471-248 


A mulher com um dente fica satisfeita com sua resposta e 
o abençoa. Você ganha 1 ponto de HABILIDADE. As 
outras velhas, no entanto, não ficam tão contentes com 
sua escolha. Elas pulam das pedras e uma delas o golpeia 
enquanto a outra lança um brilho aterrorizador de seu 
único olho sobre Lothar. Você perde 1 ponto de SORTE. 
Vá para 389. 


248 


A fechadura explode na sua mão: perde 1 ponto de HA- 
BILIDADE. Dentro da arca há uma garrafa de vinho e 8 
moedas de ouro. Converse com Lothar para decidirem 
como vão dividir esses itens entre si. Vocês, então, dei- 
xam a casa do Troll e atravessam a ponte. Vá para 418. 


249 


249 


Sem aviso, um guarda da caravana pula de uma moita 
próxima e arremessa violentamente pesadas boleadeiras 
sobre vocês dois, que, com os braços e pernas enredados, 
são lançados ao chão. Lothar bate a cabeça numa pedra e 
perde os sentidos. O homem barbado que você vira ante- 
riormente reaparece e, junto com os Homens-lagarto, leva 
vocês dois para dentro do deserto, onde são amarrados a 
estacas pelos pulsos e canelas, braços e pernas estendidos 
sob o sol. Ao alcance de sua mão o homem barbado colo- 
ca uma grande moringa de água e, na areia próximo a sua 
outra mão, coloca um punhal. Lothar ainda está incons- 
ciente. “Agora, ladrões de escravos”, diz o homem, “vo- 
cês conhecerão a dor. A água está perto; você pode tocar 
a moringa mas não pode pegá-la para beber. A faca está 
mais perto, mas você não pode cortar as amarras.” E — 
ele olha na direção do deserto — “*as Piranhas da Areia vi- 
rão e reduzirão seus corpos a ossos.” Ele vai embora e 
desaparece de sua visão. Você pode apenas ver um bando 
de pequenas criaturas reptílicas, com grandes dentes 
brancos, mergulhando na areia como peixes no mar, e se 
dirigindo para vocês. Você vai tentar jogar a moringa na 
areia e fazer com que a água respingue no rosto de Lo- 
thar (volte para 58), pegar a faca para livrar-se das amar- 
ras (volte para 129) ou gritar por socorro (volte para 
211)? 


N 


250-252 
250 


Ele gargalha quando vocês concordam e, puxando o 
manto para um lado, revela diversos pequenos itens pen- 
dendo de presilhas. “Cada um destes custa 2 moedas de 
ouro”, diz ele, passando os dedos despreocupadamente 
pela mercadoria. Decida com Lothar que itens da lista 
abaixo cada um de vocês vai comprar (note que há so- 
mente um exemplar de cada artefato à venda, então vocês 
não podem comprar o mesmo item): 


Estátua de Jade 
Bola de Cristal 
Anel 
Pássaro Mecânico 
Sino de Cobre 
Frasco Tampado 


Quando ambos tiverem terminado suas compras, vá para 
323. 


251 


Um calmo gorgolejar emana do buraco — você perturbou 
alguma coisa! Dois braços parecidos com tentáculos dar- 
dejam para a frente e se fixam mortalmente em volta de 
seu pescoço. Vá para 479. 


252 


Um empurrão mais forte de seu ombro faz com que a 
porta se abra. Você desembainha a espada e entra caute- 
losamente — e fica surpreso de se encontrar em um balcão 
de mármore próximo ao topo da torre. Ele dá vista para 


252-254 


um belíssimo jardim de terraço, no qual há um lago com 
chafariz do que obviamente parece ser Água Benta, 
Diante de você há amplos degraus descendentes mas, 
antes de alcançá-los, você é atacado por dois Lobiso- 
mens, que estavam escondidos atrás da porta quando vo- 
cê entrou. Se você tiver o machado de prata, acrescente 2 
pontos em sua HABILIDADE durante o combate com os 
Lobisomens. 


HABILIDADE ENERGIA 


LOBISOMEN Um 10 6 
LOBISOMEN Dois si 6 


Se você vencer, vá para 426. 


253 


A Bruxa desaparece numa nuvem de fumaça, mas deixou 
um cabo de vassoura para trás, o qual você inclui em sua 
Folha de Aventuras. Vá para 367. 


254 


Você levanta a mortalha branca e revela um pequeno e 

" horrível monstro cinzento, com corpo esquelético e rosto 
seco e sem cames. Com a língua movendo-se violenta- 
mente, ele pula de dentro do caixão e o ataca com um 
fervor demonfaco. 


GHOUL HABILIDADE 8 ENERGIA 6 


Se você vencer, pode espiar qualquer um dos outros teci- 
dos que ainda não foram removidos: 


254-256 


Turquesa Volte para 235 
Escarlate Volte para 134 
Verde-esmeralda Vá para 297 


255 


Quando você abre a caixa, meia dúzia de serpentes se en- 
rosca em seu braço, mordendo-o; jogue um dado e reduza 
o valor obtido de sua ENERGIA. Você as sacode fora e 
fecha a caixa de sopetão. Vá para 373. 


256 


Após vários dias de penosa caminhada pela região árida, 
você fica feliz de encontrar uma caverna na montanha; 
você entra no exato momento em que gotas de chuva co- 
meçam a cair do céu enegrecido. Lá dentro, a caverna é 
grande e antiga e é praticamente toda tomada pelas bri- 
lhantes águas de um grande lago. Dentro do lago há 
grandes monolitos de pedra e estalagmites quebradas es- 
culpidos em formas de seres grotescos. Muitas estalactites 
torcidas projetam-se do teto alto, como os dedos retorci- 
dos de um deus louco. Você fica por uns instantes para- 
do, surpreso, então procura por uma saída. Parece haver 
duas passagens no lado mais distante, mas, para alcan- 
çá-las, você precisa seguir se agarrando por uma saliência 
alta e curva (volte para 97) ou atravessar O lago pulando 
sobre um caminho de pedras (vá para 392). 


2571-258 


257 


Você consegue se livrar poucos segundos antes que ou- 
tros.cinco braços surjam de dentro da água. Parece que a 
idéia de investigar a capela era muito mais interessante. 
Volte para 72. 


258 


A passagem não é nem reta nem direta, mas serpenteia e 
vira, sobe e desce. Gotas de água pingam de rachaduras 
nas paredes de pedras irregulares e se acumulam em pe- 
quenas poças. Após o que lhe parece uma eternidade 
dentro do túnel escuro, você chega a uma pequena caver- 
na quadrada. Apesar da pouca luz, você pode perceber 
uma Serpente — esticada contra a parede oposta. Existem 
saídas nas paredes à esquerda e à direita. Você poderia 
correr para a esquerda (vá para 329) ou para a direita (vá 
para 476) ou, se desejar, pode enfrentar a Serpente (vá 
para 398). 


259-262 


259 


A criatura precipita-se num vôo baixo, mas você conse- 
gue evitar-lhe as poderosas presas ao mergulhar debaixo 
da árvore mais próxima. Você permanece lá por várias 
horas antes de decidir se é seguro aventurar-se para além 
da árvore. Volte para 256. 


260 


Ao se aproximar, você descobre que é. na verdade, um 
gigantesco ninho de formigas com cerca de 12 metros de 
altura. Esta é uma torre construída de barro claro e rico; 
ela parece negra de longe devido às milhares de pequeni- 
nas formigas que se movem constantemente próximo a 
ela. Aos pés dela há um buraco grande o suficiente para 
que você possa se arrastar pur ele. Você vai se esgueirar 
pelo buraco (vá para 314) ou vai tentar destruir o ninho 
com sua espada (vá para 410)? 


261 


Tendo vencido os Todd, você se retira para o corredor, 
sobe as escadas e chega ao estábulo da estalagem. Daqui 
você vai para as montanhas, seguindo uma trilha que o 
leva através da cordilheira mais ao norte e para além de- 
la. Volte para 4. 


262 


Você ganha 3 moedas de ouro em uma noite de implacá- 
vel carteado e deixa a estalagem e a vila na manhã se- 
guinte. Vá para 367. 


edi o Pa 


263-265 


263 


Você tira a cruz de ouro de dentro do gibão, e a cruel 
criatura solta seu pulso e recua amedrontada. Então, você 
pega o livro sagrado do bolso e começa a lê-lo. No mes- 
mo instante, a criatura desumana começa a cambalear 
lentamente para a frente, como se estivesse carregando 
um pesado fardo, e depois cai sobre os joelhos e, final- 
mente, desmaia no chão, de braços estendidos. Volte para 


264 
Diga a Lothar para ir para 58. Você grita histericamente, 


«acordando Lothar com todo esse barulho. Ele resmunga e 


pergunta o que está acontecendo. Você lhe explica a si- 
tuação rapidamente. Permaneça nesta página até receber 
instruções do outro jogador. 


265 


Votê se materializa no deserto, encontrando-se cercado 
por arbustos e dunas vermelhas. A poucos centímetros de 
você está Lothar, bastante intrigado com sua aparição sú- 
bita. Sem qualquer explicação (principalmente porque 
você não sabe como fazê-lo), você diz: “Vamos.” Juntos 
novamente, vocês continuam seu caminho. Volte para 
173. 


266-268 
266 


Assim que você entra, dá com três poderosos Homens das 
Cavernas, que brandem grandes porretes, machados e fa- 
cas de pedra. 


HABILIDADE ENERGIA 


HOMEM DAS 
CAVERNAS Um E) 6 
HOMEM DAS 
CAVERNAS Dois 8 6 
HOMEM DAS 
CAVERNAS Três 8 4 


Se você tiver a boa fortuna de vencer os três, volte para 


65. 
Rc) 


267 


Você corre na ânsia de alcançar a espada, mas tropeça e 
cai sobre a tumba. Em consegiiência, a imensa pedra so- 
bre sua cabeça estremece e rola lentamente para a entra- 
das Você está preso — para sempre! Volte para 39. 


268 


Vocês pulam das moitas e ambos tentam agarrar o mesmo 
Leprechaun; mas os dois desaparecem no ar. Conforme se 
levanta, você ouve uma risada suave escondida no arco- 


268-270 


fris que desaparece. Logo você descobre que perdeu todas 
suas moedas de ouro: risque-as de sua Folha de Aventu- 
ras. Ambos voltam para a trilha. Vá para 353. 


269 


Diga a Lothar para ir para 269. O outro Roc os sobrevoa 
e envia um grupo de abordagem por meio de cordas. Dois 
Bandoleiros do Ar com armaduras atacam você e Lothar. 
Converse com Lothar e lutem esse combate juntos, cada 
um atacando um dos Bandoleiros. Veja a referência do 
outro jogador para saber os pontos de HABILIDADE e 
ENERGIA dos Bandoleiros. Se vocês vencerem e Lothar 
ainda estiver vivo, vá para 303; se vocês vencerem mas 
Lothar estiver morto, volte para 17. 


270 


Você não acredita em seus olhos — seu irmão desapare- 
ceu! Você desembainha a espada e investe contra a Tra- 


ça. 


TRAÇA HABILIDADE 7 ENERGIA 10 
Se você vencer a criatura, volte para 202. Se você per- 


der, diga ao outro jogador que você foi morto. 


mio caca, 


271-274 
211 
Você vai ter que enfrentar o demônio. 
DEMÔNIO HABILIDADE 10 ENERGIA 10 


Se vencer, você sai da capela e continua sua jornada. Vá 
para 430. 


272 


Você olha audaciosamente para o rosto cinzento. Estra- 
nhamente, você sente o cheiro de pão fresco penetrando 
suas narinas e tem uma visão de si mesmo correndo em 
direção a uma mulher velha. De repente, uma luz pratea- 
da brilha diante de você, sua cabeça dói e a visão acaba. 
A criança dá um passo para trás. Vá para 496. 


273 


Quando você alcança a grande pedra redonda, a noite já é 
reinante. Você se apressa a examinar as melhores posi- 
ções contra o frio vento notumo. Num determinado pon- 
to, próximo à base no lado mais a leste, há um pequeno 
buraco, do qual emana uma suave luz verde. Já que você 
pressente algum perigo, pode ignorar o buraco e se acon- 
chegar no lado oposto da pedra (vá para 424) ou então 
dar uma espiada pelo buraco (volte para 218). 


274 


Você quebra um galho de uma árvore próxima, acende 
uma das extremidades com um palito de fósforo e perma- 
nece parado de costas contra o tronco, a espada numa das 
mãos e o galho em chamas na outra. Logo surgem três 


274-216 


enormes Lobos Cinzentos. O da esquerda recua diante da 
visão das chamas. mas os dois animais maiores permane- 
cem em seu objetivo e, logo que chegam perto o bastante, 
saltam alto no ar sobre você. 


HABILIDADE ENERGIA 


LOBO Um ' 9 8 
LOBO Dois 8 6 


Se você vencer, volte para 207. 


275 


“Espere!”, você grita, e, na esperança que a muda de vi- 
doeiro agrade ao Druida, você a oferece a ele. “Muito 
bem, eu aceitarei esta oferta no lugar”, diz ele, após certa 
pausa, “mas você deve deixar minhas terras agora, antes 
que eu mude de idéia.” Você parte rapidamente e, se- 
guindo uma trilha de cabras, deixa o Druida bem para 
trás. Volte para 78. 


276 


Próximo ergue-se um antigo mausoléu de paredes bran- 
cas. Muitos dos tijolos estão cobertos com plantas dani- 
nhas e ele é cercado por arbustos espinhentos, amarela- 
dos pela idade. Percebendo de repente que sombras escu- 
ras surgem por detrás, você dá uma olhada em volta e, 
mais uma vez, retira a espada da bainha. Um arrepio cor- 
re por sua espinha, pois, diante de você, com olhos bran- 
cos e rostos pálidos, estão três cadáveres mofados. E ou- 
tros seguem logo atrás. Eles erguem os braços tateantes 
em sua direção. Você tem apenas um segundo para deci- 


276-278 


dir se vai enfrentá-los (volte para 169), correr para o 
mausoléu (volte para 119) ou fugir pela trilha (vá para 
358). 


277 


Exausto após a furiosa investida dos morcegos, você se 
encosta a uma parede e descansa por uns momentos. De- 
pois de ter-se recomposto, você entra por uma rachadura 
na parede da caverna. Felizmente, ela logo se alarga e 
você se vê caminhando por uma passagem. Quando seus 
olhos se acostumam à escuridão, você percebe que está se 
aproximando de uma abertura à direita — a entrada de 
uma escada irregular. Você deseja descer a escada (vá 
para 307) ou continuar pela passagem (vá para 435? 


278 


« E 

Você conseguiu avançar apenas uma pequena distância 
para longe da margem antes de ser pego por uma forte 
correnteza que, puxando suas roupas, ameaça arrastá-lo 
para longe. Seu coração se aperta. Sem outra saída, você 
volta para a margem, para enfrentar os Lobos. Volte para 
191. 


279-280 


219 


Você se senta e tem uma boa refeição com um pouco de 
vinho. Porém, não muito depois. o vinho nubla-lhe a 
mente e logo você está quase inconsciente. Com olhos 
turvos e enevoados, você os vê pegando suas moedas de 
ouro e provisões restantes: remova-as de sua Folha de 
Aventuras. Depois disso, eles caminham de volta para 
dentro da floresta. Vá para 326. 


280 


Você sobe a escada correndo e só descansa quando al- 
cança o topo. Você volta para a caverna grande e segue 
pela outra passagem. Volte para 258. 


) 


FS 


281 


281 


É perigoso demais tentar passar agora, então você senta 
nervoso e observa a Bruxa, que invoca um Demônio de 
dentro do caldeirão borbulhante. É difícil compreender o 
que eles estão dizendo, mas você ouve a Bruxa mencio- 
nar o nome de seu irmão. Depois de certo tempo. eles 
saem juntos da clareira, mas você só consegue juntar co- 
ragem suficiente para continuar quando o caldeirão já 


está quase frio. Vá para 367. 


282-284 


282 


À tarde, ainda cedo, você alcança os limites de uma flo- 
resta cheia de folhas. Você segue uma picada até chegar 
a um riacho, que corta seu caminho. Mesmo sob a bni- 
lhante luz do sol, você pode ver uma fria neblina subindo 
das águas para o ar trangúilo. Um caminho de seis pedras 
cobertas de limo foi feito de uma margem a outra, mas as 
pedras são instáveis e escorregadias. Você deve decidir 
se vai pisar nas pedras (vá para 338) ou se vai atravessar 
as águas claras que lhe batem nos joelhos (volte para 
239). 


283 


Você se espreme pelo túnel e chega até outra bifurcação. 
Desta vez, apesar de ambas as passagens serem do mes- 
mo tamanho, o tilintar de armas e o tropel de passos po- 
dem ser ouvidos se aproximando pelo caminho da es- 
querda. Decida com Lothar se vocês dois vão seguir o 
túnel da esquerda (vá para 438) ou o túnel da direita (vá 
para 343). 


284 


O poço aparenta ser um buraco natural, criado pela ero- 
são por milhões de anos. Porém, ele foi modificado: ori- 


—s 


284-285 


fícios irregulares foram feitos por dentro da parede, orifí- 
cios esses que desaparecem na escuridão profunda. Em 
algum lugar, bem lá embaixo, você pode ouvir o gorgo- 
lejar de água correndo ao longo de um rio subterrâneo. 
Desejando explorar o interior do buraco, você sobe pela 
borda do poço e coloca seus pés sobre o primeiro oriff- 
cio. Se você tiver uma lanterna, volte para 226; se não, 
vá para 355. 


285 


Vocês pulam das moitas, cada um sobre um Leprechaun, 
mas agarram ar quando os dois sujeitinhos somem. Quan- 
do se levanta, você ouve uma risada suave escondida no 
arco-fris que desaparece. Logo você descobre que perdeu 
todas suas moedas de ouro e um outro item de seus equi- 
pamentos (escolha um): risque-os de sua Folha de Aven- 
turas. Ambos voltam para a trilha. Vá para 353. 


286-287 
286 


Vocês aguardam o pôr-do-sol, que já está bem baixo no 
horizonte. Porém, antes que isso ocorra, dois Homens-la- 
garto — guardas de caravana — saem correndo de um es- 
conderijo próximo a vocês e os atacam. Converse com 
Lothar e realizem esse combate juntos, cada um enfren- 
tando um oponente. Veja a referência 49 outro jogador 
para saber os pontos de HABILIDADE e ENERGIA de 
seus oponentes. Se vocês os vencerem e Lothar esti- 
ver vivo, volte para 249; se vencerem, mas Lothar estiver 
morto, volte para 10. 


287 


Vocês cavalgam juntos por uma estreita trilha e entram 
em uma densa floresta. Vocês caminham pela floresta por 
vários dias sem encontrar qualquer sinal de habitação. No 
quarto dia, porém, um camponês amedrontado avisa-os 
sobre a existência de uma cabana, não muito adiante nes- 
sa trilha, ocupada por um pequeno número de Orcs. Vo- 
cês desmontam e andam silenciosamente pela trilha até 


287-288 


que avistam a cabana sobre a qual falou o camponês. 
Fumaça sai da chaminé e hera cobre-lhe as tábuas podres. 
Ela tem uma porta bamba e uma pequena janela fechada. 
Decida com Lothar, entre as abaixo, a linha de ação a se- 
guir: 


Ambos entram correndo pela porta 


Vá para 486 
Lothar entra correndo pela porta 
e você entra pela janela Vá para 455 
Você vai pela porta e Lothar 
abre a janela e lança um feitiço 
sobre os ocupantes da cabana Vá para 403 


288 


Quando caminha em volta do cemitério, você vê um gru- 
po de homens desengonçados iluminando com lanternas 
um túmulo aberto; mais dois deles estão dentro da cova, 
removendo barro e suor dos rostos. Parece-lhes que eles 
são ladrões de túmulos! Você se esconde atrás de uma lá- 
pide e observa a cena por vários minutos. Então, um dos 
cavadores estica as costas e diz satisfeito: “Bem, mais um 
está feito.” Um segundo resmunga: “Pois é, mas é um 
negócio meio escuso, esse. Nunca pensei que iria fazer 
isso com o pobre velho Grimsb...” Ele pára, e há um 
instante de silêncio antes dele berrar: “O que foi isso? Lá 
adiante! Rápido, dê-me uma lanterna.” Ele vira a lanterna 
na sua direção. Teste sua Sorte. Se você tiver sorte, vá 
para 390; se for azarado, vá para 347. 


289-291 


289 


Depois de certo tempo, de modo bastante inesperado, vo- 
cê encontra Lothar vindo por uma das trilhas que ser- 
penteiam essas montanhas. Depois de se cumprimentar, 
vocês continuam juntos. Volte para 25. 


290 


Tão gentilmente quanto possível, você lhe explica que 
deseja continuar imediatamente. O Elfo, porém, fica re- 
pentinamente bastante chateado e, apontando os longos e 
nodosos dedos na sua direção, começa a sibilar maligna- 
mente, lançando um terrível feitiço. Teste sua Sorte. Se 
você tiver sorte, vá para 427; se for azarado, vá para 
494. 


291 


Vocês continuam a caminhar penosamente pelas dunas de 
areia. Após vários dias, um dos Rocs — impossível dizer 
qual dos dois — reaparece sobre suas cabeças, joga um 
par de cordas para a areia e envia dois homens de arma- 
dura. Quando eles alcançam o chão, não tardam a ata- 
cá-los. Converse com Lothar e lutem esse combate jun- 
tos, cada um de vocês enfrentando um oponente. Veja a 
referência do livro do outro jogador para saber os pontos 
de HABILIDADE e ENERGIA dos Bandoleiros do Ar. 


291-295 


Se vocês os vencerem e Lothar ainda estiver vivo, volte 
para 221; se vocês vencerem mas Lothar estiver morto, 
volte para 17. ; 


292 


Teste sua Sorte. Se você tiver sorte, vá para 472; se for 
azarado, volte para 191. 


293 


Apesar de serem leves, os cogumelos têm propriedades 
mágicas de cura. Reponha seus pontos de ENERGIA e 
SORTE até os valores iniciais. Se você ainda tiver sua 
mochila, pode guardar dois cogumelos para usar mais 
tarde: cada um deles recupera 2 pontos de ENERGIA. Vá 
para 374. 


294 


Diga a Lothar que você foi morto. Se a AÇÃO for 36, 
diga a Lothar para ir para 136, se ela não for 36, diga-lhe 
para ir para 473. Vá para 39. 


295 


Lothar se arrasta para dentro do buraco. Após alguns 
momentos, você ouve os sons de furiosa batalha — segui- 
da de um silêncio sepulcral. Você chama pelo nome de 
seu irmão, mas não recebe resposta. Presumindo que 
aconteceu o pior, você sai do aposento pela porta, sobe 
as escadas e se encontra no estábulo da estalagem. Daqui 
você segue para as montanhas do norte, atravessando-as. 
Volte para 4. 


296-297 


296 


Suas longas pernas deixam a criatura bem para trás. Você 
pára por uns instantes para recuperar o fôlego e então se- 
gue pelas terras planas. Volte para 217. 


297 


Você levanta o tecido verde e pula, aterrorizado com a 
visão de uma pequena e hedionda criatura cinzenta de 
corpo esquelético e rosto seco e sem carnes — um Ghaul. 
Como ele permanece imóvel, você espia dentro da caixa 
outra vez. Ou a criatura foi destruída, ou etão não foi 
bem formada, mas o que interessa é que ela é inofensiva. 
As mãos nodosas seguram um pergaminho marrom que 
está se esfarelando, onde estão inscritas as seguintes ru- 
nas: 


Refaça essas runas em uma folha de papel antes de seguir 
adiânte. Você pode então espiar por baixo dos outros te- 
cidos que ainda não foram levantados: 


Turquesa Volte para 235 
Escarlate Volte para 134 
Branco Volte para 254 


298-299 
298 


A corda mágica se enrosca em volta de seu corpo, pren- 
dendo-lhe os braços e segurando-o com força. O Merca- 
dor de escravos gargalha perversamente quando pega a 
ponta solta da corda e o empurra para o final da longa 
fila de escravos. Ele o algema, volta para o início da ca- 
ravana e segue através das colinas. Tendo se juntado a 
seu irmão na escravidão, vocês dois estão condenados a 
uma vida de servidão em terras distantes. Diga a Lothar 
que você foi capturado. Sua aventura termina aqui. 
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299 


O trinco explode na sua mão quando você mexe nele, fe- 
rindo-a: perde 1 ponto de HABILIDADE. Dentro da arca 
você encontra uma garrafa de vinho e 8 moedas de ouro. 
Inclua esses itens em sua Folha de Aventuras, e então vá 
para 339. 


300 


300 


A grade é bastante difícil de ser movida, então você a 
chuta várias vezes com sua bota. Esse é um erro fatal. 
Sua bota fica firmemente presa entre os pedaços de ferro 
laranja e, quando você tenta soltar-se começa a sair água 
salgada através dela. Logo a água está acima de sua cin- 
tura, e então de seu pescoço. Você começa a engolir o 1f- 
quido de gosto pútrido. Ele sobe até acima do seu nariz — 
e então pára. Por um minuto ou dois você se martiriza 
com o pensamento de que o ar que pode salvar-lhe a vida 
está pouco além de seu alcance. E então você se afoga. 
Volte para 39. 


301-303 


301 


Diga a Lothar para ir para 301. A barra sai de seu apoio 
com um forte estalido, criando, assim, um buraco sufi- 
cientemente grande para que vocês possam passar. Vocês 
saem da jaula para a escuridão que os cerca; há somente 
uma luz, que bruxuleia brilhantemente à esquerda, mais 
adiante. Decida com Lothar se vocês vão se aproximar da 
luz (vá para 354) ou se vão se mover na direção oposta 
(vá para 428). 


302 


Finalmente você alcança a plataforma e se arrasta até a 
larga prancha de madeira. O Elfo está contentíssimo com 
sua aparição e lhe oferece um pouco de vinho e algumas 
nozes, os quais você aceita prontamente: ganha 1 ponto 
de ENERGIA. Ele diz chamar-se Neriath, um mestre de 
cerimônias dos Elfos da Floresta. Não muito distante, ele 
continua, vive seu irmão Lubicoth, a quem não vê há 
muito tempo. “Senhor, poderia cuidar de minha árvore 
enquanto eu vou visitá-lo?”, ele pede. Você vai querer 
ficar e proteger a árvore (volte para 40) ou vai prosseguir 
na sua jornada enquanto ainda há luz (volte para 290)? 


303 


Vocês e o resto da tripulação conseguem vencer os ata- 
cantes. Seu Roc ganha velocidade e continua na direção 
norte; o Grande Oceano finalmente se torna visível. O 
capitão, que não deseja se aproximar demais da costa, 
temendo outros ataques, deposita você e Lothar sobre o 
deserto abaixo. Volte para 173. 


304 


304 


“Muito bem, então”, diz o Coletor de Impostos, “eu terei 
apenas que levar tudo o que vocês têm.” Você percebe 
que, como o homem tem muitos capangas, seria tolice 
não lhe entregar o que ele quer. Risque todas suas moe- 
das de ouro de sua Folha de Aventuras é — se ainda o ti- 
ver — também seu cavalo, que o Coletor de Impostos re- 
solveu arrestar para cobrir a falta de ouro. Vocês conti- 
nuam a pé pela trilha. Decida com Lothar se vocês vão 
continuar a viajar juntos. Se decidirem viajar juntos, vá 
para 383; se preferirem se separar, vá para 446. 


Via 
Ni 


305-306 


305 


Cuidadosamente, você segue seu caminho sobre a Hidra, 
pega a corrente da chave e, vagarosamente, passa-a pelo 
pescoço da besta adormecida. Teste sua Sorte. Se você 
tiver sorte, volte para 41; se for azarado, vá para 388. 


306 


A escada leva até um longo e iluminado hal! que parece 
ter quase todo o comprimento da ponte. Ele está muito 
sujo e você luta para continuar seu caminho através de 
teias de aranha e poeira densa que permaneceram vir- 
tualmente intocadas por séculos. De repente, uma Traça 
Gigante pula do teto sobre você, jogando-o ao chão. Vo- 


306-309 


cê permanece deitado, indefeso, já que a criatura bate as 
asas e enfia-lhe as garras. Sua vida pode depender das 
ações de Lothar! Aguarde nesta página até receber ins- 
truções dele. 


307 


Você prossegue pelos degraus irregulares, que seguem 
pela montanha em muitas espirais amplas antes de chegar 
a uma saída. Se você bebeu a Poção, volte para 89; se 
não, volte para 171. 


308 


Você sobe por uma colina de argila xistosa, aproxima-se 
da entrada do covil do Gigante e espia timidamente para 
dentro da escuridão. O Gigante de Pedra está sentado em 
uma grande cadeira de madeira, com as pernas esticadas e 
os pés calçando pesadas botas descansando sobre uma 
mesa. Os olhos estão fechados e um ronco profundo e 
gutural sai-lhe da boca aberta. Você olha em volta. Onde 
está a chave? Se você desejar procurar nos bolsos do Gi- 
gante, volte para 92. Se você desejar olhar na mesa, volte 
para 205. 


309 


Você segue por uma trilha estreita e enlameada por vários 
quilômetros e, finalmente, chega aos portões de um mo- 
nastério antigo e coberto de hera. A você parece que nin- 
guém vem aqui há muito tempo. Os dois portões maciços, 
forjados em ferro, que outrora guardavam a entrada prin- 
cipal foram tirados das dobradiças durante uma guerra 


309-312 


acontecida há eras, e, agora, encontram-se enferrujados a 
seus pés. Torres altas ainda permanecem de pé, desafia- 
doras, em ambos os lados da entrada. A donzela, assim 
como os cavalos, estão muito apavorados para entrar, 
então você desmonta, toma um gole de cerveja ale para 
acalmar os nervos e caminha audaciosamente para a en- 
trada. Você agora percebe uma profunda rachadura nas 
pedras de uma das torres. Você vai tentar passar pela ra- 
chadura (vá para 419) ou vai caminhar pelo portão prin- 
cipal (volte para 195)? 


310 


A grade está completamente enferrujada e sai na sua mão, 
revelando assim um túnel pequeno e horizontal. Na outra 
extremidade você vê o brilho da luz do sol e pode ouvir 
pássaros cantando. Com o coração pulando de alegria, 
você se arrasta de quatro pelo túnel. Vá para 432. 


311 


Se você sabe qual é a resposta, vá para a referência que 
corresponde ao peso do Demônio. Se você não souber a 
resposta (ou fizer uma tentativa errônea que o levará até 
uma referência sem sentido para o contexto), vá para 
380. 


312 
Remova 1 moeda de ouro de sua Folha de Aventuras. A 
água respinga gentilmente quando a moeda chega ao fun- 
do do poço; então uma voz sussurra lá de dentro: 


312-313 


“Reflita sobre essas palavras, meu amigo, 
pois, se não o fizer, você terá apenas um fim: 
Não a morte, mas o desaparecimento, 
Então ouça bem o que lhe digo: 
Sem'um espelho não siga adiante 
Pelo caminho que o leva para o norte.” 


Você pensa sobre as palavras por algum tempo, antes de 
resolver ir embora. Você vai seguir pela estrada norte (vá 
para 391) ou pela estrada sul (vá para 384)? 


313 


Essa passagem o leva até uma caverna grande e quente. 
A seus pés abre-se um grande abismo, em cujas profun- 
dezas corre um rio lento de lava derretida. Próximo a vo- 
cê, atravessando a caverna, há um arco de pedra natural 
no ar e, surpreso, você vê Lothar do outro lado da caver- 
na, separado pelo rio de lava. Vocês acenam e chamam 
um pelo outro. Converse com o outro jogador para deci- 
direm se: 


Você vai atravessar a fenda 
pela ponte de pedra 

Lothar vai atravessar a fenda 
pela ponte de pedra 


Volte para 160 


Volte para 55 


313-314 


Vocês vão permanecer no lado em 
que estão e continuarão seus 


próprios caminhos Volte para 99 


314 


Você escava o caminho através da escuridão e faz uma 
parada súbita quando ouve um guincho de gelar o sangue 
ecoar pela passagem. Você se prepara para a luta exata- 
mente a tempo, pois um Chad pula sobre você. 

CHAD 


HABILIDADE 10 ENERGIA 6 


Se você vencer a criatura selvagem, volte para 77. 


315-316 


315 


Vocês atravessam o portão rapidamente e se encontram 
na parte principal do povoado das Amazonas. Vocês di- 
minuem o passo e entram furtivamente na área da vila, 
onde barracas de comércio — todas fechadas e firmemente 
trancadas — estão alinhadas em ambos os lados escuridão 
adentro. Atrás de uma pequena estrutura de madeira você 
encontra uma cesta de vime, uma grande caixa e um Uni- 
córnio preso em uma jaula. O Unicórnio, com grandes lá- 
grimas rolando pelo longo rosto, implora-lhes que o li- 
bertem. Decida com Lothar o que fazer. Vocês irão: 


Libertar o Unicórnio? Volte para 147 
Volte para 32 


Vá para 417 


Olhar dentro da cesta de vime? 


Olhar dentro da caixa? 


316 


As pedras estão molhadas e muito instáveis, e você perde 
o equilíbrio e cai dentro d'água. Conforme você luta para 
alcançar a superfície por um pouco de ar, a pesada arma- 
dura de metal o puxa para baixo e, após alguns minutos, 
você se afoga. Volte para 39. 


317-318 


317 


Diga a Lothar para ir para 317. O capitão, desesperado 
para diminuir o peso do pássaro para poder aumentar a 
velocidade, faz com que você e Lothar desçam por uma 
corda até as areias do deserto vários metros abaixo. Uma 
vez a salvo no chão, você olha para os dois pássaros que 
voam no horizonte. Volte para 291. 


318 


Assim que o último Espectro desaparece para sempre da 
face da terra, o estranho usando manto vacila e cai in- 
consciente no chão. Você dá tapinhas gentis nas boche- 
chas dele até que ele se reanime, mas é óbvio que ele está 
morrendo. Ele geme: “'Meu nome é Mortimer, assistente 
do sacerdote. Há três dias, uma convenção de Bruxas, 
disfarçadas de peregrinos, teve acesso à igreja e escravi- 
zou o sacerdote, a mim e uma congregação de fiéis. Desde 
então, elas têm estado muito ocupadas adorando seu pró- 
prio mestre, um poderoso Demônio de Hades, na cripta 
abaixo do sarcófago.” Após engolir com dificuldade, ele 
continua: “A maioria dos fiéis foi sacrificada, um a um, 
até que ontem os que restaram conseguiram fugir. Eu fi- 
quei para trás para lutar, enquanto os outros foram invo- 


318-320 


car a ajuda de Dragesima, o caçador de bruxas.” Lenta- 
mente, os olhos dele se embaciam. “Que Deus nos salve 
a todos”, ele imurmura, e então morre. Você pega a cruz 
de ouro e deixa o aposento. Sabendo que as portas de 
entrada estão firmemente fechadas, você tem somente 
duas saídas: pode entrar pela segunda porta (volte para 
141) ou pode dar uma olhada na entrada da cripta, pró- 
ximo ao sarcófago (vá para 331). 


319 


A passagem o leva até uma caverna grande e quente. A 
seus pés abre-se uma extensa fissura, em cujas profunde- 
zas corre um lento rio de lava líquida. Próximo a você, 
atravessando o grande abismo, há um arco de pedra natu- 
ral. Porém, você não sabe se ele agientará seu peso. Vo- 
cê vai se arriscar a atravessar a ponte (volte para 160) ou 
vai resolver ser mais sábio e atravessar o abismo pelo seu 
lado (volte para 99)? 


320 


Você se inclina sobre o lago e olha para dentro da água. 
Ela é muito escura e fria, e obviamente não é a Agua 
Benta que procura. Dentro dele você vislumbra os con- 
tornos vagos de criaturas hediondas. Você está para dar 
um passo atrás quando um braço comprido e fino sai de 


320-322 


dentro das profundezas e agarra-lhe a mão. Teste sua 
Sorte. Se você tiver sorte, volte para 257; se for azarado, 
vá para 369. 


321 


Você é surpreendido por um grande animal peludo e não 
tem tempo de evitar que ele lhe arranque a cabeça. Volte 
para 39. 


322 


Vocês dois entram furtivamente pelas moitas e perscru- 
tam à sua volta: vocês vêem um par de Leprechauns de 
pé ao lado de um arco-fris, discutindo de uma maneira 
bastante sem sentido. Eles não parecem ter notado vocês 
dois. Converse com Lothar e decidam o que fazer. Vocês 
vão: 


Tentar capturar os dois Leprechauns? Volte para 285 
Tentar capturar somente 


um dos Leprechauns? Volte para 268 


322-324 


Se vocês tiverem algum vinho, 
aproximar-se dos Leprechauns de 


maneira amigável? Volte para 240 
Ignorar os Leprechauns e correr 
para o arco-íris? Volte para 204 


323 


O velho monge lhes deseja boa-noite, prometendo forne- 
cer-lhes todos os detalhes necessários sobre Orcmoot pela 
manhã. Vocês se recolhem ao seu quarto. Decida com 
Lothar sua próxima linha de ação. Vocês irão juntos se 
encontrar com o velho monge pela manhã (vá para 471) 
ou vão ignorar a oferta de conselho, separar-se e seguir 
caminhos diferentes na direção de Orcmoot (vá para 
379)? 


324 


Você balança o pé para fora e sobre a ponta do rochedo, 
gira em volta e começa a descer gradualmente. No início, 
há falhas grandes na pedra onde segurar, mas logo essa 
face do rochedo vai-se tornando lisa. Jogue dois dados. 
Se o resultado for maior que sua HABILIDADE, volte 
para 231; se o resultado for menor ou igual a sua HABI- 
LIDADE, então volte para 118. 


| 


325 


325 


Você se separa de Lothar, prometendo encontrá-lo dentro 
de três dias na ponte de pedágio sobre o Scamder. 
Guiando seu cavalo através da floresta, você rapidamente 
perde de vista tanto seu irmão como sua casa ancestral. 
Nos primeiros dois dias, você viaja por uma trilha irre- 
gular, encontrando pelo caminho somente uns poucos 
camponeses e vagabundos inofensivos. Porém, na terceira 
tarde, você ouve um grito de socorro, em algum lugar 
mais à frente. Você esporeia seu corcel e logo descobre o 
problema: três feios Kobolds assaltaram uma mulher inde- 
fesa e estão para matá-la e roubar seus pertences. Mas 
você irá salvá-la; você enfrentará todos os três. 


HABILIDADE ENERGIA 
KOBOLD Um 9 6 
KOBOLD Dois 8 4 
KOBOLD Três 8 4 


Se você vencer, volte para 102. 


326 
326 


Após um longo sono, você é rudemente despertado por 


uma bota pesada cutucando-lhe o peito. Ela pertence a 
um homem baixinho, gordo e com uma barba rala; ele é 
obviamente um Druida. Os olhos esbaforidos fitam-no fu- 
riosos sob o capuz verde. “Olhe, olhe! O que é que você 
está fazendo aqui? Você esmagou a grama e matou meus 
amigos!” ele grita, apontando para os restos de uma árvo- 
re de vidoeiro que os Homens da Floresta usaram como 
lenha e para os ossos enegrecidos do cervo. Enquanto 
você se esforça para ficar de pé, ele continua: “Essa é 
uma perda triste para minha floresta, mas você vai pagar 
por isso.” Quando ele lhe perguntar por ouro, você se 
desculpa informando que não lhe foi deixada uma moeda 
seguer. “Muito bem, então”, ele zomba. “Você vai ter 
que substituir um daqueles que foram mortos. Vou trans- 
formá-lo num cervo!” Assim já é demais. Ficando de pé, 
você corre até o velho mal-informado. Se você tiver uma 
muda de vidoeiro, volte para 275; se não, volte para 68. 


327-329 
327 


As quatro Bruxas serpenteiam como cobras, agarram-no 
com força sobrenatural e levam-no para um altar, cercado 
por tochas que lhe queimam seriamente a pele: você per- 
de 3 pontos de ENERGIA. Finalmente, a Bruxa-chefe o 
desamarra e diz: “Colthar, junte-se a nós, como seu ir- 
mão Lothar fez. Juntê-se a nós e a nosso mestre.”” Cho- 
cado, sem saber se acredita nela ou não, você não perce- 
be que as treze Bruxas recuaram e se foram. No entanto, 
o mestre delas, uma hedionda besta chifruda, com olhos 
bulbosos, presas amarelas salivantes e corpo inchado e 
cheio de tentáculos, materializa-se diante do altar. O fe- 
dor é quase insuportável quando ele se prepara para ata- 
car. Se você tiver o pé de coelho de sorte, volte para 
203. Se não tiver o pé de coelho, jogue um dado: se 0 re- 
sultado for 1 ou 2, volte para 271; se o resultado for 3, 4, 
5 ou 6, volte para 116. 


328 


Seu corpo está quebrado quando você bate contra o lado 
da montanha. Volte para 39. 


329 


Você entra em uma caverna baixa ao final de uma curta 
passagem. Dentro da caverna encontram-se dois fortes 
anões. Um deles é velho, com uma bela barba branca; o 


329-332 


outro é bem mais jovem (com apenas cento e cinqienta 
anos), com uma barba azul. Eles estavam discutindo 
quando você entrou, mas agora fitam-no furiosos, as 
mãos nos quadris. Se você tiver uma barra de ferro, vá 
para 423; se não, volte para 14. 


330 


Teste sua Sorte. Se você tiver sorte, volte para 20; se for 
azarado, volte para 278. 


331 


O sarcófago é confeccionado de mármore rosado polido, 
mas as bordas são esculpidas com pequenas imagens de 
heróis lendários. Esperando encontrar um trinco secreto, 
você corre os dedos pela superfície brilhante e pelas es- 
culturas. Você não fica desapontado. Com um clique me- 
cânico e agudo, uma das figuras esculpidas gira e o sar- 
cófago inteiro se move sem esforço para trás, revelando 
uma passagem sombria, iluminada por tochas. Vá para 
412. 


332 


Você fita o rosto cinzento e, de repente, vê-se a si mesmo 
deitado num mar de areia borbulhante. Perto de você está 
uma faca que você tenta continuamente alcançar mas que 
sempre permanece fora do seu alcance. Finalmente, você 
se deita novamente, desapontado, e lentamente afunda 
nas areias movediças. A visão termina e a criança dá um 
passo para trás. Vá para 496. 


333-336 


333 


Quando Lothar abre a caixa, meia dúzia de pequenas ser- 
pentes investe contra ele, ferindo-o seriamente. Ele as sa- 
code e fecha a caixa de sopetão. Vá para 373. 


334 


Enfrente a feroz criatura: 
URSO NEGRO HABILIDADE 10 ENERGIA 10 
Se você vencer, vá para 437. 


335 


Conforme corta caminho através dela, você descobre que 
a cerca viva está se regenerando e supera rapidamente os 
seus esforços. Parece que você está preso. Se você tiver 
uma muda de vidoeiro, vá para 492, se não, volte para 
109. 


ú 336 


Você agarra várias trepadeiras solitárias e tendo logo 
conseguido subir mais de 15 metros. Você pára para des- 
cansar. Infelizmente há um grande casulo de Marimbon- 
dos perto de você e eles o consideram como um intruso. 
Alguns deles voam do casulo e dão-lhe. cruéis ferroadas 


336-340 


antes de recuarem. Perde 2 pontos de ENERGIA. Você 
arrasta seu corpo encalombado pelo galho e continua a 
subir. Vá para 409. 


337 


Você ataca o Druida antes que ele possa completar o fei- 
tiço. i 
DRUIDA HABILIDADE 9 ENERGIA 6 
Se você vencer, pode seguir através da floresta por uma 
trilha comprida e pouco usada. Volte para 78. 


338 


Equilibrando-se cuidadosamente, você alcança a última 
pedra e somente então percebe que ela não é uma pedra, 
e sim um Peixe-pedra venenoso. Teste sua Sorte. Se você 
tiver sorte, volte para 37; se for azarado, volte para 245. 


339 


Você não encontra mais nada de interessante, então deixa 
a casa do Troll e atravessa a ponte. Volte para 100. 


340 


Você acende a lanterna e coloca a chama contra o gelo, 
que começa a derreter. Após um tempo enorme, o martelo 


340-342 


de guerra fica a descoberto e você tenta retirá-lo da mão 
do guerreiro congelado. Mas ele começa a despertar. 
Após uma centena de anos de sono, os olhos se abrem e 
duas pupilas furiosas fitam-no. Com um empurrão do po- 
deroso peito, ele quebra o gelo restante, dá um passo para 
a frente e ergue o martelo. Se você quiser correr, volte 
para 234; se quiser lutar, volte para 56. 


341 


Muitos dos itens soltos pelo aposento são colhidos pelo 
vento, mas, mantendo-se firmemente agarrado ao banco 
mais próximo, você não se permite levar pelo vento, li- 
vrando-se de ser jogado contra as paredes. Com um gran- 
de suspiro, a lufada finalmente morre. Volte para 331. 


342 


Você consegue agarrar o galho mais baixo e pular para O 
alto no exato instante em que o Javali o alcança. A cria- 
tura cabeluda corre de novo através da floresta, deixando 
uma trilha de destruição por onde passa. Percebendo que 
o galho onde se encontra se estende para O alto e passa 
sobre a cerca viva, você decide andar por ele. Teste sua 
Sgrte. Se você tiver sorte, volte para 63; se for azarado, 


vá para 467. 
DA a ) 
RSS: 


REA 


343-344 


343 


Vocês seguem pela passagem da direita até que seu cami- 
nho é bloqueado por uma raiz de árvore que, apesar de 
correr ao longo do túnel, tona a já estreita passagem ain- 
da mais apertada. Vocês podem espremer-se pela passa- 
gem, mas o perigo de ficarem presos é grande. Converse 
com Lothar para decidirem se você deve cortar a raiz com 
sua espada (volte para 98) ou se vocês dois devem tentar 
se esgueirar por ela (volte para 146). 


344 


Mude o STATUS para 15. Permaneça nesta página até 
que a AÇÃO seja mudada. Se a AÇÃO mudar para 1, 
volte para 86; se ela mudar para 35, volte para 265. 


345-346 
345 


Você desembainha a espada e avança sobre a criatura. 
Converse com Lothar e lutem esse combate juntos, cada 
um atacando o Troll em séries alternadas. Veja a refe- 
rência no livro do outro jogador para saber os pontos de 
HABILIDADE e ENERGIA de seu oponente. Se vocês 
vencerem e Lothar ainda estiver vivo, volte para 48; se 
vencerem, mas Lothar estiver morto, vá para 459. 


346 


Uma tarde, após vários dias de viagem, vocês são surpre- 
endidos pela visão de dois imensos Rocs combatendo no 
céu. Cada um deles tem um piloto humano montado nas 
costas e soldados que atiram flechas uns nos outros e 
também no pássaro do oponente. No momento, um dos 
Rocs abandona o combate e voa rumo ao horizonte. O 
outro Roc aterrissa lentamente; acronautas descem lenta- 
mente por cordas até o chão. Quando se aproximam, vo- 
cês são saudados por um oficial de aparência ansiosa que 
lhes oferece passagem gratuita até a beira do deserto em 
troca de trabalho como tripulantes temporários, já que vá- 
rios dos homens foram mortos. Decida com Lothar se vo- 
cês vão aceitar a oferta de viagem aérea (volte para 241) 
ou declinarão da oferta e continuarão a pé (volte para 
291). 
+ 


347 


347 


Há uma grande confusão quando eles o iluminam. Os 
homens fogem correndo pelos campos, gritando e tre- 
mendo. Intrigado por essa atitude incomum, você se 
aproxima da cova. A tampa do caixão foi recolocada no 
lugar mas, próximo a ela, no chão, você encontra um li- 
vro sagrado, que foi largado por um dos estranhos. Você 
pega o livro (anote-o em sua Folha de Aventuras) e o le- 
va com você de volta à trilha do cemitério. Volte para 
276. 


348-349 


XASCS (20) 


ao 


348 


Diga a Lothar para ir para 348. Você pula do lustre, mas 
Todd, alertado de sua presença, berra para avisar a mu- 
lher e lança um cutelo contra você. O projétil o acerta 
com terrível pontaria e você, mortalmente ferido, cai feito 
uma pedra dentro do caldeirão. Sua aventura termina 
aqui. 


349 
Suas pernas voam pela passagem, mas o pedregulho re- 
dondo é ainda mais rápido. O fim do túnel não está nem 
mesmo próximo quando você tropeça e a pedra o esmaga 
mortalmente. Volte para 39. 


350-351 


350 


Vocês dois se escondem nos barris pouco antes que cerca 
- de vinte Gremlins ou mais entrem pela passagem e parem 
aos pés de seus camaradas caídos. Olhando por um bura- 
co na madeira, você vê que se inicia uma furiosa conten- 
da quando o chefe dos Gremlins castiga os lacaios pelas 
mortes dos colegas. Nó final, uma das criaturas é jogada 
contra o barril onde está Lothar, lançando-o ao chão. Ele 
rola pela rampa de carregamento e é atirado no rio, 
Quando os Gremlins finalmente vão embora, você sai de 
dentro do barril e corre até a rampa. A água corre vio- 
lentamente lá embaixo e você não vê nem seu irmão nem 
o barril. Vá para 497. 


351 


A velha com uma garra fica lisonjeada com sua resposta e 
o abençoa: você recupera seus pontos de SORTE até seu 
valor inicial. As outras velhas, não tão satisfeitas com 
sua escolha, pulam das pedras. Uma morde Lothar e a 
outra o fita com o único olho: você perde 2 pontos de 
HABILIDADE. Vá para 389. 


DE: 
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352-354 


352 


Assim que você toca na órbita, ela se transforma em uma 
caveira, com chamas por cabelo e um corpo de esqueleto 
com quatro braços de ossos. Com os olhos brilhando, o 
Demônio do Fogo gargalha; “Eu sou apenas a sombra 
daquele que você está destinado a encontrar.” Você terá 
que enfrentá-lo. 


HABILIDADE ENERGIA 
BRAÇO Um 10 4 
BRAÇO Dois 10 4 
BRAÇO Três 9 4 
BRAÇO Quatro 8 4 


Se vencer, você deve deixar o aposento e seguir pela pas- 
sagem. Vá para 412. 


353 


A trilha segue pela floresta por alguns quilômetros até 
que vocês dão de cara com um imenso Gigante de duas 
cabeças. “Parem!”, dizem as duas cabeças, enquanto o 
gigante coloca um porrete do tamanho de uma árvore no 


“ meio do seu caminho. “Para passar vocês devem me dizer 


quantos cérebros eu tenho.” Decida com Lothar qual será 
a resposta. Se a resposta for “Um cérebro”, vá para 464: 
se for “Dois cérebros”, vá para 483. 


354 


Conforme se aproximam da luz, vocês vêem várias Ama- 
zonas, armadas até os dentes, de guarda perto dos portões 
do campo e se aquecendo ao lado de uma grande foguei- 


354-356 


ra. Converse com Lothar e decida se vocês vão passar 
furtivamente por essas guardas e ir na direção do portão 
(vá para 488) ou se vão recuar para a escuridão e procu- 
rar por um outro caminho de fuga (vá para 428). 


355 


Você começa a descer. pelo poço, sentindo o caminho es- 
curo com a planta dos pés. Porém, isso é muito difícil 
e logo logo você está se comprimindo contra a parede, 
pensando se deve ou não continuar. Sua mente toma a 
decisão quando, de repente, surge um grande morcego 
vindo de baixo. Apavorado, você perde o equilíbrio. Vo- 
cê tomba indefeso no buraco, cai dentro do rio e é levado 
pela correnteza. Volte para 28. 


356 


Apesar das pedras serem bastante escorregadias, você 
consegue atravessá-la com bastante facilidade. Agora vo- 
cê precisa decidir se pega a passagem da esquerda (volte 
para 93) ou a da direita (volte para 258). 


357-358 


357 


As covas não foram fechadas e, quando você lança um 
pedaço de viga da abertura para um lado, vê que elas já 
estão ocupadas com um cadáver cada uma. Você quase 
tem um enfarte quando olhos mortos piscam e se abrem. 
Os dentes de Lothar tremem quando aquela pele acin- 
zentada se flexiona. Os dois homens, agora Zumbis, le- 
vantam-se, arrastam-se das covas e se lançam sobre vo- 
cês. Converse com Lothar e lutem esse combate juntos, 
cada um atacando um dos Zumbis. Veja a referência no 
livro do outro jogador para saber os pontos de HABILI- 
DADE e ENERGIA de seus oponentes. Se vocês os ven- 
cerem e Lothar estiver vivo, volte para 11; se vocês ven- 
cerem mas Lothar estiver morto, vá para 446. 


358 


Com suas pemas percorrendo o caminho a uma velocida- 
de estonteante e com os olhos bem abertos de terror, você 
rapidamente perde as criaturas de vista, Você volta a an- 
dar e recupera o fôlego. Você logo chega a uma fileira de 
árvores cinzentas e arbustos magros e cheios de espinhos 


358-361 


que, por alguma distância, margeiam a trilha em ambos os 
lados. Você pressente o perigo e pára. Suas piores sus- 
peitas se realizam quando duas aparições brancas como o 
leite se materializam um pouco mais adiante. Com la- 
mentos lúgubres, os Fantasmas movem-se em sua direção. 
Você terá que enfrentá-los com: coragem e força de von- 
tade — e, é claro, também com sua espada. 


HABILIDADE | ENERGIA 
FANTASMA Um 9 8 
FANTASMA Dois 9 8 


Se vencer, você continua pela trilha. Volte para 61. 


359 


Você rasteja até seu cavalo, que morreu durante a queda. 
Você vai querer pegar suas moedas de ouro, que estavam 
na sela (volte para 7) ou vai partir de imediato (vá para 
396)? 


360 


Enquanto tenta desesperadamente fazer com que a Traça 
recue, você pode ouvir Lothar entoando uma cantilena. 
Para sua surpresa, a Traça de repente se transforma em 
um pequeno camundongo do campo, que foge por uma 
falhà na parede de pedra. Volte para 202. 


361 


Diga a Lothar para ir para 129. Você berra histerica- 
mente, mas em vão. Logo, as Piranhas da Areia estão so- 
bre vocês, comendo-lhes as cames com surpreendente ra- 


361-364 


pidez. Dentro de poucos minutos, vocês dois são reduzi- 
dos a ossos. Sua aventura termina aqui. 


362 


Não há nada que você possa fazer para reverter o proces- 
so, e as lágrimas escorrendo por seu rosto são a última 
coisa que você vê ou sente, enquanto se dissolve no na- 
da. Volte para 39. 


363 


Você dobra a esquina — e vê uma bola de fogo vindo em 
sua direção. Você mergulha para o chão no momento 
exato. Com um grande estrondo, a bola de fogo explode 
mais adiante. Volte para 194. 


364 


A estalagem é grande e suja, assim como seus ocupantes, 
a maioria amontoada em mesas pelo salão. Várias pessoas 
solitárias e perdedores estão deitados no chão, bêbados 


364-366 


demais para sequer se moverem. Você percebe um grupo 
de homens jogando. Se você tiver um item qualquer, vai 
querer juntar-se a eles (volte para 216). Se não tiver ne- 
nhum item, ou não quiser jogar, volte para 180. 


365 


Lothar se arrasta para dentro do buraco. Após alguns 
momentos, você ouve os sons de uma furiosa luta, segui- 
dos de um silêncio sepulcral, e logo depois reaparece seu 
irmão. Ele lhe diz que foi atacado por um Rato Gigante. 
Vocês dois se dirigem para a porta. Volte para 196. 


366 


. 
Você segue por uma terra árida que logo se transforma 
em um formidável deserto de dunas vermelhas e cheio de 
plantas semelhantes ao amarilho. À noite, enquanto pre- 
para seu jantar, você é surpreendido pelo aparecimento 
de Lothar, que caminha pelo lado de uma duna e desce 
até o pequeno vale que você escolheu para se abrigar. 


366-368 


Reunidos uma vez mais, vocês fazem planos para juntos 
atravessarem o deserto. Vocês poderiam seguir o que pa- 
rece ser uma trilha bem feita porém tortuosa ou seguir 
mais diretamente através das dunas usando seu próprio 
cálculo. Decida com Lothar se vocês vão seguir a trilha 
(vá para 462) ou se vão andar direto para norte através 
das dunas (vá para 401). 


367 


Mude o STATUS para 7. Permaneça nesta página até que, 
a AÇÃO mude. Se a AÇÃO mudar para 1, volte para 2; 
se ela mudar para 27, volte para 27. 


368 


Você se aproxima da porta da direita mas, antes que pos- 
sa alcançá-la, ela repentinamente se abre e revela Lothar. 
Há no rosto dele uma expressão de triunfo e, em uma das 
mãos, reluzindo como somente o fazem nas mãos de um 
legítimo rei, encontra-se uma das Gemas Sagradas azuis 
de Gundobad. Lothar será rei — não você. 


369-370 


369 


Você luta furiosamente contra o braço por uns instantes e 
está quase conseguindo se livrar quando muitos outros 
braços surgem repentinamente de dentro do lago e o pu- 
xam para mais perto da água. Seus gritos por socorro não 
são ouvidos e, quando sua força se esvai, você cai dentro 
dela. Depois de se debater por vários minutos, você 
afunda e passa a fornecer mais dois braços para O arsenal 
desprezível do lago. Volte para 39. 


370 


Quando se agacha e está quase enchendo os bolsos com o 
tesouro, você sente um frio gélido. Você se vira e vê um 
velho vestido com um manto marrom que fita a tumba 
dourada. Ele desliza sem esforço pelo chão e levanta a 
espada verde com as duas mãos adornadas, antes de lhe 
mostrar o rosto. “Então, você quer meus tesouros, não 
quer?”, ele sussurra com esforço. Nesse momento, O ca- 
puz cai sobre os ombros dele e revela um rosto enrugado 
pelos anos — este:““homem”” não está vivo há mais de uma 
centena de anos! Com brilhantes olhos cruéis, e um sorri- 
so de dentes amarelados, ele flutua pelo chão e o ataca. 


WIGHT HABILIDADE 10 ENERGIA 8 


Se yocê vencer, você pode pegar a Espada de Gelo mági- 
ca. Aumente sua HABILIDADE em 2 pontos é sua 
SORTE em 1 ponto. Mas você tem que partir rápido, pois 
a imensa pedra está começando a rolar lentamente para a 
entrada. Ao nascer do dia, você retorna para a floresta e 
segue uma vez mais pela trilha de cervos. Volte para 
197. 
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371-374 


371 


O Troll leva suas moedas de ouro (risque-as de sua Folha 
de Aventuras) e permite-lhes atravessar a ponte sem 
qualquer impedimento. Vá para 418. 


372 


Lothar lança um feitiço sobre as estacas que os prendem 
no chão. Elas gemem, mas permanecem firmes. Antes que 
ele tenha tempo de lançar um outro feitiço, as Piranhas de 
Areia estão sobre vocês; elas os devoram com inacreditá- 
vel rapidez. Dentro de minutos vocês dois estão reduzi- 
dos a ossos. Sua aventura termina aqui. 


373 


De repente, um grande número de Amazonas guerreiras 
vem em sua direção. Durante a confusão que se segue, 
você e Lothar se perdem um do outro. Você escapa pelas 
ruas de trás da vila e vai para as montanhas. Você luta 
por vários dias através da região árida que cerca o po- 
voado. das Amazonas, até que, acidentalmente, você tro- 
peça em uma estrada irregular. Volte para 282. 


374 


Você dorme sob um salgueiro-chorão na ponta de uma 
clareira, mas é acordado por soluços femininos. Passa-lhe 
pela cabeça que ela possa estar perdida na floresta, então 
você segue o caminho na direção da voz dela, mas final- 
mente encontra o caminho bloqueado por uma cerca viva 
alta, que corre direto, como se fosse uma flecha, pela flo- 
resta. A mulher parece estar do outro lado da cerca, então 


374-375 


você precisa resolver se vai cortar caminho pela cerca vi- 
va (volte para 335) ou se vai percorrê-la por um tempo, 
na esperança de encontrar um caminho mais adiante (vá 
para 460). 


. 375 


Você se curva diante da entrada e espera até seus olhos 
se acostumarem com a escuridão, e só então sobe os de- 
graus. Você logo chega a um patamar, com uma entrada 
pela qual você pode ver uma porta adornada, contendo 
uma única cama, pouco menor que um ser humano e que 
no momento está desocupada, uma cadeira e várias pra- 
teleiras cheias de garrafas e jarros. Você resolve entrar 
para examinar melhor o aposento. No entanto, um Gorila, 
que o seguiu pela escada, aproveita a oportunidade e o 
encurrala em um canto do aposento. Você terá que en- 
frentá-lo. 


GORILA HABILIDADE 9 ENERGIA 10 


Se vencer, você pode continuar a subir a escada, pois os 
jarros contêm somente insetos secos, e não há mais nada 
de interessante no aposento que valha a pena roubar! Vá 
para 415. 


376-378 


376 


Você deixa o corpo de Lothar para trás, abre o portão e 
se esgueira para dentro da noite. Você luta por vários 
dias contra a região árida que cerca o acampamento das 
Amazonas, até finalmente encontrar uma trilha irregular. 
Volte para 4. - 


377 


Mude o STATUS para 5. Permaneça nesta página até que 
a AÇÃO seja mudada para 1, 24, 25 ou 26. Então volte 
para 309. 


378 


Antes que consiga escapar, o Homem-camaleão ordena: 
“Pare! Venha cá, para que eu possa ver a quem vou ma- 
tar!” Inexplicavelmente, você é forçado a avançar e a se 
ajoelhar diante dele. Manejando um punhal, ele continua: 
“Colthar, eu não sou nada mais que outro teste em sua 

* busca pelo reinado. Se você tivesse sido forte, teria rece- 
bido.a sua recompensa.” Quando o punhal dele desce, 
você faz um esforço tremendo e quebra o feitiço. Então, 
você pula para trás e desembainha a espada, pronto para 
lutar. 


HOMEBM- 
CAMALEÃO 


HABILIDADE 10 ENERGIA 6 


378-379 


Se você vencer, pode pegar a Pedra de Poder que está: 
presa em volta do pescoço da criatura. Aumente em 1 
ponto sua HABILIDADE e sua SORTE. Você também 
encontra um mapa e, seguindo as indicações, segue rumo 
ao vulcão, em cuja base você chega ao cair da tarde, e 
entra na primeira passagem que encontra. Volte para 
Ma. : 


379 


Você deixa Lothar na estalagem e prossegue para a cor- 
dilheira norte com a intenção de atravessá-la. Volte para 
4. 


A 


380-383 
380 


Obviamente aborrecido com sua resposta, o Demônio o 
agarra com vários tentáculos. “Eu logo vou ficar mais 
pesado”, sibila ele. Gritando, você é arremessado para 
dentro de uma das bocas do monstro: seus dias sobre a 
terra estão terminados. Se a AÇÃO for 40, diga ao outro 
Jogador para voltar para 44. 


381 


Tendo derrotado o traficante de escravos, você liberta seu 
irmão e os outros escravos. Decida com Lothar com quem 
vai ficar a corda mágica do traficante. Volte, então, para 
255 


382 


Não muito distante, à frente, há um círculo de luz no 
chão do túnel. Você olha para cima e vê uma chaminé 
vertical, por onde se infiltra a luz do sol. A chaminé tem 
dezenas de metros de comprimento. Você pode subir pela 
chaminé (volte para 101) ou continuar a caminhar 
pela passagem (vá para 489). 


383 


O caminho continua através da floresta; ele finalmente 
alcança uma série de pequenas montanhas, mas segue 


383-384 


somente ao longo delas. Decida com Lothar que caminho 
vocês vão seguir. Vão continuar pela trilha (volte para 
214) ou subirão as montanhas (vá para 420)? 


384 


A estrada logo se estreita e se transforma em nada mais 
que uma trilha irregular, escondida por uma vegetação 
rasteira escura. Em muitos lugares os galhos de árvores 
imensas são tão baixos que você tem que desmontar e 
guiar seu cavalo por entre eles, e é num desses pontos 
que você ouve uma voz feminina. Ela está em uma clarei- 
ra próxima, mas você não pode vê-la, pois há um denso 
arbusto à sua frente. Você quer entrar na clareira (volte 
para 168) ou quer continuar seu caminho (volte para 
149)? 


385-387 
385 


O Troll pega todas suas moedas de ouro (risque-as de sua 
Folha de Aventuras) e permite que você passe sem pro- 
blemas pela ponte. Volte para 100. 


386 


O enxame recua, deixando-o de pé sobre uma grande pi- 
lha de seus camaradas mortos. Porém, algunas moscas 
depositaram larvas em você, que lhe cavoucaram a came 
violentamente antes de você conseguir cortá-las fora: 
perde 1 ponto de HABILIDADE e 1 de ENERGIA. Você 
escala para fora do fosso e continua sua jornada a pé. 
Volte para 184. 


387 


Diga a Lothar para ir para 387. Você se balança do lus- 
tre, planta com precisão um pé entre as espáduas de Todd 
e o empurra para dentro do caldeirão borbulhante, onde 
ele, com um breve grito, some de vista. Nesse meio tem- 


387-391 


po, Lothar teve sucesso em colocar a mulher de Todd 
dentro do forno ligado, fazendo com que se junte às tor- 
tas humanas. Terminado o seu gesto de heroísmo, vocês 


se retiram para o corredor e sobem as escadas. Volte para 
12. 


388 


O monstro acorda, os seis olhos piscando à procura de 
consciência. Quando se fixa em você, ele fica de pé sobre 
toda sua altura e então o ataca. Você terá que enfrentá-lo. 
Vá para 487. 


389 


As velhas desaparecem numa nuvem de vapor. Quando a 
bruma se desfaz, você descobre que Lothar também desa- 
pareceu. Após procurá-lo exaustivamente, você continua 
sua busca, triste e sozinho. Volte para 140. 


390 


Há uma grande confusão quando eles o iluminam. Porém, 
em vez de o atacarem, os homens fogem correndo em pá- 
nico. Você se aproxima da cova. A tampa do caixão foi 
recolocada no lugar, mas próximo a ela, no chão, você 
encontra um livro sagrado, largado por um dos estranhos. 


“Intrigado, você pega o livro (anote-o em sua Folha de 


Aventuras) e o leva com você de volta à trilha do cemité- 
rio. Volte para 276. 


391 


A estrada se afina e se torna uma trilha estreita que leva 
até um desfiladeiro rochoso. Na trilha há espaço para so- 


| 


391-392 


mente uma pessoa passar de cada vez. Por causa disso, 
quando você vê um outro homem se aproximando a ca- 
valo, você precisa resolver se vai dar meia volta e seguir 
a estrada para sul (volte para 384) ou enfrentar o estra- 
nho (volte para 5). 


392 


Teste sua Sorte. Se você tiver sorte, volte para 356. Se 
você for azarado, vá para 495. 


393-395 


393 


Quando a arma bate na torre, um tremor horrível percor- 
re-lhe o braço e o ombro: você bateu em uma pedra e ma- 
chucou a mão seriamente. Perde 1 ponto de HABILIDA- 
DE, Xingando em voz alta, você escorrega a lâmina las- 
cada para dentro da bainha e resolve arrastar-se para 
dentro do buraco. Volte para 314. 


394 


Lothar se prepara para lançar um feitiço. Permaneça nesta 
página até receber instruções do outro jogador. 


x 395 


Você perde um longo tempo para despedaçar grande 
parte do gelo que está em volta do martelo e, de repente, 
o guerreiro começa a voltar lentamente à vida. Antes que 
você possa perceber, ele respira profundamente, abre bem 
os olhos e sai de dentro do gelo. Gritando como um lou- 
co, ele balança a terrível arma na direção do seu crânio. 
Você terá que enfrentá-lo. Volte para 56. 


396-397 397-399 


tempo a perder, você alcança o galho mais baixo. Um dos 
animais morde-lhe o pé e outro agarra seus culotes, mas 
você consegue se soltar e subir para o galho. Perde 1 
ponto de ENERGIA. Os Lobos, atormentados pelo sangue 
que pinga, ficam frenéticos e começam a uivar e correr 
em volta do tronco da árvore. Mas você está a salvo e, 
por fim, os três salteadores partem; então, você desce da 
árvore e manqueja pelo caminho. Volte para 207. 


398 


Quando você se aproxima, percebe que isso não é uma 
serpente, e sim uma longa barra de ferro com uma das 
| 396 pontas confeccionadas para lembrar uma cobra. É uma 
ferramenta de mineração. Inclua-a em sua Folha de 
Aventuras. Você vai sair pela esquerda, se ainda não ti- 
ver passado por esse caminho (volte para 329), ou pela 
direita (vá para 476)? 


| Você perde todas suas moedas de ouro e provisões, que 
| estavam guardadas na sua mochila. Você escala para fora 
do fosso e continua sua jornada a pé. Volte para 184. 


l 

| 

| 

| 

| 

| . 

| 

399 

| 397 Você desce pela ponta do túnel, mas escorrega no chão 
| As três ferozes criaturas aproximam-se de você com as | de repente, cai no vazio e mergulha por dezenas de me- 


narinas dilatadas e as mandíbulas tentando mordê-lo. Sem tros num abismo. Sua aventura termina aqui. 


400 


Você pega um tomate novo e verde, faz mira e o atira 
contra a mulher, acertando-a em cheio no nariz. À mulher 
roga-lhe uma praga, que lhe causa o surgimento imediato 
de grandes e feias verrugas no rosto. O homem alto agora 
ri de você. “Você despertou a ira da Bruxa, idiota. Nós 
somos imunes a seus feitiços. Mas eu tenho uma cura, 
que lhe custará apenas 2 moedas de ouro.” Se você tiver 
o dinheiro, e desejar comprar a cura, vá para 499: se não, 
volte para 8. 


401 


Vocês se póem a caminho através das dunas ondulantes, 
avançando com dificuldade pela areia grossa e escaldante 
dos picos e pela grama resistente dos vales. O céu está 


401-403 


enevoado, fazendo com que seja difícil dizer em que di- 
Teção vocês estão indo. Não muito depois, o calor impla- 
cável e a falta d'água fazem com que ambos desmaiem 
por insolação: jogue um dado e reduza o resultado de sua 
ENERGIA. Enquanto descansa sob uma sombra na base 
de uma duna, você enxerga um caminho irregular ao lon- 
go da grama rija. Você decide segui-lo. Se o calor tiver 
matado Lothar, volte para 10; se ele ainda estiver vivo, 
vá para 462. 


402 


Depois de matar o mercador de escravos, você liberta to- 
dos os cativos e (se desejar) fica com a corda mágica. 
Diga a Lothar para ir para 289 e volte você também para 
a mesma referência. 


403 


Quando abre a porta, você ouve Lothar dar um grito aba- 
fado. Você, porém, não tem tempo para se preocupar com 
seu irmão, pois está cara a cara com três Orcs rangendo, 
as presas à vista e as espadas em punho. Você terá que 
enfrentá-los. 


HABILIDADE ENERGIA 
ORC Um 8 6 
ORC Dois u 4 
ORC Três 6 4 


Se você vencer, volte para 131. 


“ 


404-407 


404 


Você supera seu oponente e atravessa-lhe o coração com 
a espada. A imagem desaparece imediatamente, mas ago- 
ra você não tem mais reflexo! Para seu horror, você per- 
cebe que você está começando a desaparecer. Se você ti- 
ver um espelho, vá para 447; se não tiver um espelho, 
volte para 362. 


405 


Como você esperava, o rio é bastante frio: perde 1 ponto 
de ENERGIA. Você sobe na margem oposta e espera até 
sentir seus braços e pernas aquecidos pelo sol, e só então 
continua pela trilha. Volte para 197. 


406 


Quando fita o rosto cinzento, você de repente se sente 
muito pesado e tem uma visão de si mesmo trajando uma 
pesada armadura vermelha, olhando para dentro de um 
buraco negro: você parece procurar alguma coisa. Você 
perde o equilíbrio de repente e cai no buraco. Sua gar- 
ganta fica obstruída e você luta por ar... A visão termina 
e a criança dá um passo para trás. Vá para 496. 


407 


As cabeças do monstro zombam de você como se fossem 
uma só. “O preço é sua vida”, dizem elas. “Eu vou des- 
truí-lo como faço com todos os outros”. Você terá que 
lutar com ela. Vá para 487. 


408-411 
408 


O Unicórnio cura-o completamente: reponha seus pontos 
de ENERGIA até seu valor inicial. Volte para 373. 


409 


Acerca de 30 metros do chão, você se esforça para che- 
gar até uma plataforma retangular. A árvore foi escavada 
nesse ponto, e tem uma entrada baixa que leva até uma 
escada de mogno, que, por dentro do tronco, segue em 
espiral para cima. Você pode explorar o interior da árvo- 
re (volte para 375) ou continuar a subir pelo lado de fora 
(vá para 450). 


410 


Você tensiona seus músculos, faz um grande arco sobre a 
cabeça com sua espada e a lança na direção do ninho. Jo- 
gue dois dados. Se o resultado for menor que ou igual a 
sua HABILIDADE, vá para 449; se o resultado for maior 
que sua HABILIDADE, volte para 393. 


411 


Você aguarda com a espada desembainhada, esperando 
que o monstro se aproxime. Como não acontece nada por 
vários minutos, você se aproxima nervosamente, segu- 
rando a lanterna no alto. Somente quando chega bem 
próximo é que você percebe que estava completamente 


411-413 


enganado: o objeto nada mais é do que um fardo esprimi- 
do dentro de uma extensa rachadura. Você desenrola os 
trapos velhos e encontra, para sua surpresa, uma armadu- 
ra mágica de metal que, sob a luz da lanterna, tem o bri- 
lho vermelho do sangue. Falta apenas o elmo. Sem perda 
de tempo, você veste a armadura sobre sua túnica e amar- 
ra as pederneiras nas pernas. Talvez o elmo esteja mais 
embaixo, perto do rio. Se desejar descer até o rio, volte 
para 316. Se preferir subir de volta para fora do poço, 
volte para 59. 


412 


De repente, o túnel faz uma curva em uma alcova de pe- 
dra iluminada por velas. Dentro dela há treze Bruxas, 
vestidas com mantos negros, que cantam em um tom mo- 
nótono enquanto dançam excitadas em volta de uma laje 
de pedra de topo achatado. Enquanto você observa a ce- 
na, a Bruxa-chefe dá um grito abafado, olha em volta e, 
atravessando o aposento, salta em sua direção. Três ou- 
tras Bruxas a seguem. Se você tiver uma cruz de ouro, 
volte para 172; se não tiver a cruz, volte para 327. 


413 
Assim que segue em direção à ponte de pedágio, você 


entra em uma escura floresta proibida. Ouvindo um far- 


falhar nos arbustos atrás de você, você se volta, esperando 
ver Lothar. Mas, em vez dele, você defronta dois Ogres 
movendo-se pesadamente em sua direção. Um dos bruta- 
montes agarra nas rédeas do cavalo, dizendo: “Este deve 
ser o outro, Bill.” “É, Bert”, diz Bill, “e ele vai nos dar 
tudo o que tem.” Cada um deles tira um enorme porrete 
das costas: você deve enfrentá-los. 


413-415 

HABILIDADE ENERIGA 
BILL 7 8 
BERT 8 8 


Se você vencer, volte para 177. Se perder, volte para 
110. ; 


414 


Ela limpa as lágrimas das bochechas e explica: “Um 
Gnomo malvado me pregou uma peça para que eu saísse 
de minha casa por uns momentos e, quando voltei; ele a 
tinha colocado abaixo. E agora ele cavou uma pequena 
toca para ele debaixo do tronco.” Você vai acreditar na 
Duende e ajudá-la, expulsando o Gnomo (vá para 440), 
ou vai querer dar uma olhada na coroa dela (volte para 
158)? 


415 


Os degraus seguem pelo tronco e finalmente terminam em 
uma porta baixa de madeira. Você abre a porta e espia 


415-419 


dentro do aposento: sentado em uma cadeira, está um pe- 
queno humanóide, com cerca de um metro e meio, mas 
com o corpo todo coberto por escamas. A longa cabeça 
de anarência reptílica se move em sua direção, e ele sibila 
um feitiço. Você vai lutar (volte para 227) ou vai fugir 
(volte para 378)? 


416 


Diga a Lothar para ir para 190. Permaneça nesta página 
até receber instruções do outro jogador. 


417 


Converse com Lothar e decida se você vai abrir a caixa 
(volte para 255) ou se Lothar vai abri-la (volte para 
333). 


418 


Uma vez do outro lado da ponte, vocês dois seguem uma 
trilha por dentro de uma floresta densa; a trilha segue em 
meio a velhos e antigos carvalhos e densa vegetação ras- 
teira. Em certo ponto, quando param para um descanso, 
vocês ouvem duas vozes agudas discutindo atrás de gran- 
des arbustos. Decida com Lothar se vocês vão investigar 
as vozes (volte para 322) ou se vocês vão continuar pela 
trilha (volte para 353). 


419 


Com um certo esforço, você consegue se esgueirar pelas 
pedras cobertas de limo e alcançar a escada, que vai em 
espiral até o alto da torre. Tentando ignorar seus medos, 
você sobe os degraus largos lentamente e chega a uma 


419-421 


grande porta de carvalho à sua direita. Parece que você 
ouviu um barulho vindo de trás da porta, mas é possível 
que tenha sido somente sua imaginação a lhe pregar pe- 
ças. Seja lá o que for, você vai abrir a porta (volte para 
252) ou vai continuar a subir a escada (volte para 91). 


420 


Vocês prosseguem pelas montanhas e, a certa altura, 
acampam em um pequeno vale pouco profundo circunda- 
do de moitas baixas. Vocês dois são acordados no meio 
da noite pelo barulho de pequeninos pés e vozes agudas 
se movendo no seu acampamento. Ficando de pé, vocês 
descobrem que alguns Scuttlies traquinas surgiram de to- 
cas escondidas e carregaram todas as suas coisas, com 
exceção das roupas que estão usando. Na verdade, seus 
últimos suprimentos acabaram de sumir para baixo da ter- 
ra, carregadas por duas das criaturas brancas e pequenas. 
Decida com Lothar se ele lançará um feitiço para recupe- 
rar todos os seus pertences (volte para 83) ou se vocês 
dois vão perseguir os Scuttlies até dentro da toca (volte 
para 47). 


421 


Converse com o outro jogador para comparar o número 
de Pedras de Poder que cada um de vocês tem. Se Lothar 
tiver mais pedras que você, volte para 44; se você tiver 
mais que ele, volte para 185; se ambos tiverem o mesmo 
número de pedras, volte para 71. 


422423 


422 


Lothar se espreme para dentro do buraco. Após alguns 
instantes, você ouve os sons de uma luta violenta, segui- 
do de um silêncio sepulcral, e então seu irmão reaparece. 
Ele lhe informa que foi atacado por um Rato Gigante, 
que defendia um ninho, e que o buraco não tem saída. 
Ele lhe trouxe um escudo excelente, que aumenta em 1 
ponto tanto sua HABILIDADE como sua ENERGIA. 
Vocês dois se dirigem para a porta. Volte para 196. 


423 


“Veja! Ele tem um pé-de-cabra”, diz. o Anão de barba 
azul. “Então você veio para roubar meu tesouro.” “Meu 
tesouro!”, rosna o Anão velho. “Bem, o seu erro foi es- 
se!” O Anão velho saca um punhal do cinto, enquanto o 
outro agarra uma picareta. Você terá que enfrentá-los. 


. 


1 HABILIDADE ENERGIA 
ANÃO Velho 9 8 
ANÃO Jovem 8 10 


Se você vencer, volte para 139. 


[ | 424-426 


| 424 


Você passa a noite da melhor maneira possível no topo 
insuportavelmente frio da colina. Quando finalmente 
chega a manhã, você trata de suas mãos e pés queimados 
pelo frio. Perde 1 ponto de ENERGIA. Então, você sa- 
biamente resolve deixar as colinas áridas, volta para a 
floresta e novamente segue pela trilha de cervos. Volte 
para 197. 


425 
Você decide resolver o problema à sua maneira. Você irá: 


Oferecer todo seu ouro ao Gigante 


para que ele 9 liberte? Volte para 21 
Oferecer uma garrafa de vinho ao 

Gigante (se tiver)? Volte para 69 
Cortar o saco para fugir? Volte para 128 


426 


Você desce correndo pelos degraus, pega um frasco de 
dentro do colete e enche-o de Água Benta do lago, e en- 
tão deixa o monastério maligno rapidamente. Volte para 


| rimar pi vum 1, 700 1 163. 


4271-429 


427 


Você desce rapidamente, antes que o feitiço possa surtir 
efeito. No caminho, você percebe que a árvore possui vá- 
rios nós e galhos, em estranhas posições, para ficarem pare- 
cidos com rostos humanos. Um pensamento tenebroso pas- 
sa por sua mente: todos eles já foram pessoas um dia! O 
que será que o diabólico Elfo fez? Quando alcança O 
chão, você começa a cortar o tronco com sua espada, 
“Pare, pare”, grita o Elfo, lastimoso. Mas você não pára 
antes que a árvore caia com um grande estrondo. Miste- 
riosamente, porém, ela jamais alcança o chão, pois, en- 
quanto cai, desfaz-se no ar. Apenas uma muda de vidoei- 
ro permanece, presa no meio das folhas de grama, onde 
antes ficava o imenso tronco. Pegando a muda, você a 
coloca no bolso e segue seu caminho. Volte para 197. 


428 


Vocês se afastam da luz e chegam até uma fraca choupa- 
na encostada em um dos muros do campo, ao lado de um 
portão estreito. Depois pequenos fardos, difíceis de identi 
ficar no meio dessa escuridão, descansam de encontro à 
um muro. Decida com Lothar se vocês dois vão se apros 
ximar dos fardos que estão ao lado da choupana (volte 
para 79) ou se vocês vão atravessar o portão (volte para: 


315). 


429 


Depois de encher o frasco com Água Benta, você ouve 
um barulho acima de sua cabeça e, ao virar-se para ver 
melhor, descobre uma horrível criatura balançando em: 
um lustre; ela olha para você e rilha as presas. Seus pés 


429-431 


mal tocam o chão quando você corre da capela e sai do 
monastério pelo mesmo caminho que entrou. Volte para 
163. 


430 


Você logo chega a uma bifurcação. Uma é maior, apesar 
de repleta de sulcos profundos feitos por rodas de carro- 
ças. Por outro lado, a menor parece ser pouco usada, em- 
bora esteja com o pavimento aos pedaços. Se você seguir 
pela trilha de carroças, volte para 46; se seguir pela outra 
trilha, volte para 123. 


431 


Pé ante pé, você passa silenciosamente pela Hidra ador- 
mecida e se aproxima do portão. Quando você o empurra, 
o sino da torre badala: soa um bong alto que acorda o 
monstro. Ele se levanta e o observa com cara de poucos 
amigos. “Eu sou o Guardião da Ilha”, ele diz. “Você não 
pode passar.” Você irá atacá-lo (vá para 487) ou tentará 
conversar para poder passar (vá para 457)? 


432433 
432 


Você finalmente alcança o fim do buraco e se lança para 
fora dele. Você está bem no alto, num dos lados da mon- 
tanha, na face leste. O ar é fresco mas rarefeito, então 
você descansa por uns momentos sobre a neve fria, espe- 
rando até que suas forças retornem e observando os belos 
vales verdes lá embaixo, ao longe. Não muito distante de 
você, duas trilhas atravessam essas terras. Você vai se- 
guir pela trilha da esquerda (volte para 137) ou pela da 
direita (volte para 201)? 


433 


Você percebe que os pergaminhos não estão mais mar- 
rons, e sim transparentes! Já que eles obviamente lhe for- 
necem uma pista sobre o número que você procura, bote 
todos os pergaminhos no alto uns dos outros e então adi- 
vinhe a resposta e vá para a referência correspondente ao 
peso do Demônio. Se você não sabe a resposta (ou a refe- 
rência para onde você foi não faz sentido dentro do con- 
texto), volte para 380. 


434-435 


434 


O Demônio desaparece sob uma densa nuvem negra. 
Quando vê isso, a Bruxa o amaldiçoa e agarra o cabo de 
vassoura que estava ao lado do caldeirão. Ela pronuncia 
uma palavra mágica. A vassoura responde imediatamente 
e a leva rápido para longe da clareira. Agora, você pode 
continuar pela trilha. Volte para 367. 


435 


A passagem termina em uma pequena caverna escavada 
na montanha de pedra. Dormindo num dos cantos está um 
grande Urso Negro. Uma das pesadas patas cobre um 


435-436 


objeto que não pode ser visto claramente. Você quer ver 
mais de perto (volte para 53) ou vai voltar para a escada 
(volte para 307)? 


“436 


Subir é fácil, e logo você está a cerca de 15 metros do 
solo. Porém, nesse ponto, você passa por um grande bu- 
raco no tronco. O interior é escuro e sombrio, e você ou- 
ve uma voz sussurrar-lhe as seguintes palavras: “Volte, 
meu amigo. Estou lhe avisando a tempo, pois O Elfo é 
mau!” Você vai dar atenção a essas palavras, voltar para 
o solo e recuar da colina (volte para 188), ou vai preferi 
continuar subindo (volte para 302)? 


4371-438 


437 


Você agora pode ver o objeto que a pata do urso estava 
cobrindo: é uma lanterna velha. O vidro está quebrado, 
mas ela lhe parece ainda ser útil. Segurando-a em uma 
mão e com a espada na outra, você sai da caverna e volta 
para a escada. Volte para 307. 


438 


Pegando a passagem da esquerda, você imediatamente 
encontra mais dois outros guardas Scuttlies. Ocorre outro 
combate e, uma vez mais, não há espaço para Lothar aju- 
dá-lo. Você terá que enfrentá-los sozinho! 


HABILIDADE ENERGIA 
SCUTTLIE Um 8 8 
SCUTTLIE Dois 8 6 


Se você vencer, diga a Lothar para ir para 225, e então 
vá para a mesma referência. Se perder, diga a Lothar para 
ir para 6. 


439-441 


439 


Você pega a Gema e, colocando-a contra a luz, descobre 
que ela não é vermelha, e sim clara. De repente, uma cha- 
ma brilhante pula da jóia, corre por seu braço e consome- 
lhe o corpo em poucos segundos. Sua aventura termina 
aqui. Se a AÇÃO for 40, diga ao outro jogador para ir 
para 44. 


440 


A Duende leva-o até as costas do tronco do imenso car- 
valho e lhe mostra a entrada da habitação do Gnomo. 
Você desce apenas por uma pequena distância em um tú- 
nel escuro antes de ouvir um zumbido peculiar e agudo 
vindo exatamente da próxima curva. Teste sua Sorte. Se 
você tiver sorte, volte para 363; se for azarado, volte pa- 
ra 113. 


441 


Você amarra seu cavalo a um poste de madeira, galga os 
degraus e entra na estalagem. De repente, o pessoal da 
cidade que está lá dentro começa a abafar o riso e depois 
ri abertamente. Você percebe, tarde demais, que eles es- 
tão olhando através das janelas para alguém que está rou- 
bando seu cavalo. Você perdeu todas as moedas de ouro 
e provisões que ainda lhe restavam, pois elas estavam 
guardadas na sela. Retire-as de sua Folha de Aventuras e 
volte para 364. 


442-444 


442 


Você pula para o penhasco e começa a escalá-lo lenta- 
mente, as mãos se lanhando em pedras afiadas. Os Lobos 
acham difícil demais segui-lo e desistem da caçada, mas 
agora você tem outro problema: percebe que muitas pe- 
dras acima de você estão sendo destocadas por alguma 
coisa. Quando olha para cima, você pode ver claramente 
a silhueta de dois Carneiros Monteses, escuros como 
breu, contra o céu noturno. Eles se movem agilmente pela 
escarpa e têm intenções óbvias de atacá-lo. Seria difícil 
defender-se deles, mas sua outra chance é tão ruim 
quanto esta. Você vai enfrentar os Cabritos Monteses 
(volte para 95) ou vai recuar e enfrentar os Lobos (volte 
para 191)? 


443 


Você raspa fora a maioria dos musgos compridos, quebra 
o cadeado da grade e abre-a. Há um pequeno orifício 
atrás dela, dentro do qual você encontra um par de sapa- 
tos diferentes. Você só viu esse tipo de sapato uma vez 
na vida, quando um viajante montanhês visitou o reino de 
seu pai. São sapatos para neve (inclua-os em sua Folha 
de Aventuras). Você resolve não examinar as outras gra- 
des, deixa o aposento e, após pular novamente sobre o 
fosso, começa a subir pela chaminé. Volte para 101. 


444 


Lothar lança um feitiço sobre a criatura mas, de repente, 
geme horrorizado. Alguma coisa saiu drasticamente erra- 
do. A Traça transformou-se num tremendo Dragão de 
Fogo. Alargando as narinas, ele lança uma imensa nuvem 


444447 


de fumaça e fogo sobre vocês. Você e Lothar são tosta- 
dos até virar carvão. Suas aventuras terminam aqui. 


445 


Quando se estica para pegar uma moeda, você escorrega 
e tomba. Você consegue pegar 2 moedas de ouro do fun- 
do, mas todas as outras moedas sumiram misteriosamente. 
Você agora percebe um túnel no lado do poço. Você vai 
se arrastar pelo buraco (volte para 108) ou vai montar em 
seu cavalo e seguir pela estrada para o norte (volte para 
391) ou pela estrada para o sul (volte para 384)? 


446 


Você deixa Lothar e entra sozinho na região árida. Volte 
para 140, 


447 


Quando você olha para dentro de seu próprio espelho, 
sua imagem volta e você pára de desaparecer. Você agora 


447-450 


acha possível guiar seu cavalo através do espelho que 
antes bloqueava-lhe o caminho. Ao chegar do outro lado, 
seus pontos de HABILIDADE, ENERGIA e SORTE são 
recuperados até seu valor inicial. Volte para 367. 


448 
O Unicórnio lhe concede seu pedido: some 1 ponto a seu 
valor de SORTE inicial e recupere os pontos de SORTE 
até esse novo valor. Volte para 373. 


449 


A lâmina afiada esmaga o monumento dos insetos, cor- 
tando-o em pedaços e deixando as formigas frenéticas. 
Porém, esse não é o seu principal problema, pois, quando 
a torre treme, ela se desmancha sobre você e o cobre até 
a cabeça. Volte para 39. 


450 


Usando bastante força, você se aproxima do último galho 
da imensa árvore. Pendendo nele está uma enorme Pre- 


450 


guiça de três dentes. Ela agarra seus cabelos e, com 
imensa força, puxa-o para o galho. Você terá que en- 
frentá-la. 

PREGUIÇA HABILIDADE 9 ENERGIA 8 
Se vencer, você pode pegar a Pedra de Poder amarela que 
está pendurada numa corrente em volta do pescoço da 
criatura. Aumente sua HABILIDADE em 1 ponto e sua 
ENERGIA em 2. Então, você recua para a plataforma de 
madeira e entra na árvore, pois três outras criaturas as- 
querosas (um babufno, uma preguiça e uma serpente) es- 
tão balançando, escalando e deslizando até o topo da ár- 
wore, todos com a intenção de jantá-lo. Volte para 375. 


451-453 


451 


Mude o STATUS para 11. Permaneça nesta página até 
que a AÇÃO seja mudada. Se a AÇÃO mudar para 1 ou 
32, volte para 282; se ela mudar para 31, volte para 366. 


452 
Você puxa a cruz de dentro do gibão e o Vampiro recua 
com medo. Você fica encorajado por esse sucesso € joga 
o símbolo sagrado contra o rosto da criatura. Com um 
grito de agonia, ele solta seu braço, permitindo que você 
dê um passo para trás, desembainhe a espada e reúna for- 
ça bastante para enfrentar uma luta mortal. 


VAMPIRO HABILIDADE 10 
Se você vencer, volte para 223. 

453 
Mude o STATUS para 10. Permaneça nesta página até 


que a AÇÃO seja mudada. Se a AÇÃO mudar para 1 ou 
29, volte para 96; se ela mudar para 28 ou 30, volte para 


289. 


ENERGIA 8 


454-455 


454 


Você pega a Gema, coloca-a contra a luz e descobre que 
ela é realmente azul. Ela começa a cintilar na sua mão, 
revelando-se como uma das Gemas Sagradas de Gundo- 
bad. Se a AÇÃO for 40, diga ao outro jogador para vol- 
tar para 368. Vá para 500. 


455 


Você se arrasta furtivamente até a janela e está quase 
abrindo-a quando, de repente, um laço de fios voa do to- 
po das persianas, escorrega por uma falha da madeira e o 

“agarra pelo pescoço, mantendo-o preso junto à janela. 
Dentro da cabana você pode ouvir seu irmão lutando de- 
sesperadamente com várias criaturas. Se vencê-las, Lo- 
thar lhe dirá para onde ir. Se não, você será morto pelos 
ocupantes da cabana. 


É 


456-458 


456 


As Mulheres da Floresta se apressam a agarrar galhos em 
chamas. Elas pulam em sua direção para fazê-lo pagar 
por sua insolência. 


HABILIDADE ENERGIA 


MULHER DA 

FLORESTA Um 8 8 
MULHER DA 
FLORESTA Dois 8 6 
MULHER DA 
FLORESTA Três 7 4 


Se você vencer, pode continuar a seguir pela floresta, por 
uma trilha estreita e fora de uso. Volte para 78. 


457 


“Ora, não sejamos precipitados", você fala. “Deixe-me 
passar e eu lhe dou tudo o que você quiser. Diga o seu 
preço.” Teste sua Sorte. Se você tiver sorte, volte para 
105. Se for azarado, volte para 407. 


458 


O Coletor de Impostos pega suas moedas de ouro (risque- 
as da Folha de Aventuras) e então decide ficar também 
com o cavalo como pagamento pelo imposto sobre sua 
viagem de volta (risque também o cavalo da Folha de 
Aventuras). Você continua a pé pela trilha. Converse com 
Lothar para decidirem se vocês vão continuar a viajar 
juntos (volte para 383) ou se vão se separar (vá para 


459-462 


459 


Tendo vencido o Troll, você decide examinar sua chou- 
pana. Você descobre, quando entra na pequena cabana 
infestada de piolhos, que o Troll era um grande colecio- 
nador: as paredes estão cobertas por prateleiras e todas as 
prateleiras estão cheias de quinquilharias. Tudo aqui é de 
pouca utilidade para você, mas você acaba encontrando 
uma pequena arca com um trinco todo trabalhado. Você 
vai abrir a arca (volte para 299) ou vai deixá-la para lá 
(vá para 339)? 


460 


Após uma pequena distância, você ouve um farfalhar no 
chão próximo a você. De repente, com um grande rugido, 
surge um Javali Selvagem que o ataca, mirando as presas 
em suas pernas. Você deve pular para a árvore mais pró- 
xima (volte para 229) ou se preparar para lutar (volte pa- 
ra 34)? 


461 


Você desembainha a espada e se prepara para se defen- 
der. 


GIGANTE DE 


PEDRA HABILIDADE 10 ENERGIA 10 


Se você vencer, vá para 474. 


462 


O caminho continua pelo deserto e eventualmente acaba 
em um pequeno oásis. Atados perto dele você vê várias 
tendas, animais de carga e escravos acorrentados, preca- 


462-463 


riamente amontoados no pequeno espaço disponível sob a 
sombra das poucas árvores brotadas nas areias. Enquanto 
observa essa cena, um homem pequeno e barbado, envol- 
vido em roupas volumosas, surge de um lado e se apro- 
xima. “Olá, estranhos”, ele diz, feliz, ''venham até a ca- 
ravana. Tudo é muito seguro!” Ele passa por vocês, indo 
na direção das tendas. Decida com Lothar se você irá até 
o oásis enquanto ele o aguarda aqui (volte pata 150), se 
vocês permanecerão até o cair da noite e então Lothar so- 
zinho pode rastejar para obter uma boa visão geral (volte 
para 286) ou se vocês dois permanecerão quietos e espe- 
rarão até que a caravana continue (volte para 249). 


463 


Com um golpe de sua espada, um grande pedaço de gelo 
cai, expondo o guerreiro. De repente, os olhos dele se 
abrem. Ele balança o martelo em um grande círculo sobre 
a cabeça e dá um golpe em sua direção. Você vai lutar 
(volte para 56) ou vai tentar fugir correndo do inimigo 
(volte para 222)? 


464-465 


464 


“Mas que insulto!”, dizem as cabeças. Em velocidade 
relâmpago, o gigante agarra vocês dois e os joga dentro 
de um enorme saco de couro de vaca. “Vocês serão um 
ótimo jantar”, diz ele, balançando vocês sobre o ombro. 
Decida com Lothar se ele deve lançar um feitiço (volte 
para 394) ou não (volte para 425). 


“Correto”, sibila o Demônio, agarrando-o com os vários 
tentáculos e abaixando-o até o chão da caverna. Diante de 
você, escavados na rocha, estão três orifícios, um ao lado 
do outro. O primeiro orifício, contendo uma luz verme- 
lha, tem uma grande gema vermelha; o segundo orifício, 
inundado por uma luz amarela, contém uma grande gema 
verde; e o terceiro, brilhando com uma luz verde, guarda 
uma gema amarela. “Pegue a jóia com a qual irá gover- 
nar”, ordena o Demônio, ainda o segurando apertado. 
Você irá pegar: 


A gema vermelha? Volte para 439 
A gema verde? Volte para 454 
A gema amarela? Vá para 482 


“ 


466-468 


Diga a Lothar para ir para 96. A corda mágica envolve- 
lhe o corpo, agarrando seus braços e segurando-o aperta- 
do. O Mercador de Escravos gargalha malevolamente 
quando pega a corda e o empurra até o final da longa li- 
nha de escravos. Depois de tê-lo algemado no devido lu- 
gar, ele volta para a frente da caravana e segue pelas co- 
linas — levando-o para uma vida de servidão em terras 
distantes. Sua aventura termina aqui. 


467 


Infelizmente, seu peso sobrecarregou o galho. Ele quebra 
sem aviso e o atira dentro da cerca viva, que se fecha so- 
bre você. Se você tiver a muda de vidoeiro, vá para 492; 
se não, volte para 109. 


468 


À turba não ficou nem um pouco satisfeita com você e, 
estando despreparado para o ataque dela, você é jogado 
no chão e apanha bastante. “Então você pensou que seria 
um herói, não é”, zomba um corpulento homem de ca- 
belo grisalho, que o chuta com mais força do que todo o 
resto. “Coloquem-no no tronco, garotos.” “OK, xerife”, 
berra a multidão em uníssono. Você é jogado no tronco e 
trancado. Volte para 23. 


]] 


469-471 


469 
Aguarde nesta página até receber instruções de Lothar. 


470 


Você tira o livro de dentro do gibão e o Vampiro guincha 
de raiva e medo, dando-lhe a chance de livrar-se de seu 
abraço de ferro. Você abre o livro e, com voz trêmula, 
começa a lê-lo. Porém, o Vampiro, apesar de enfraqueci- 
do por sua oratória, está enfurecido e pula da tumba de 
ébano para atacá-lo. 


VAMPIRO HABILIDADE 10 ENERGIA 8 
Se você vencer, volte para 223. 


“an 


Pela manhã, vocês dois saem à procura do velho monge, 
mas não encontram sequer um vestígio dele. Quando in- 


-dagam do Sr. Todd, o estalajadeiro, o paradeiro do velho, 


vocês são levados até um pequeno e sombrio aposento 
nos fundos da estalagem. “Este era o quarto dele”, diz 
Todd, dando um passo para fora do quarto para poder 
acender uma tocha, “e agora ele será seu!” Com um sorri- 
so malévolo, ele gira um artefato na parede externa do 
aposento, o que faz com que o chão se abra. Vocês são 
lançados em um ambiente iluminado por velas. Você cai 
em pé e Lothar cai de cabeça e desmaia. Diante de você, 
brandindo um cutelo do tamanho de um machado, está 
um Minotauro. Ele rosna e ataca. 


MINOTAURO HABILIDADE 8 ENERGIA 8 


471-473 


Se você vencer, volte para 112. Se perder, diga a Lothar 
que a aventura de ambos está terminada. 


472 


Você corre por vários quilômetros em meio a galhos ema- 
ranhados e raízes torcidas, mas os uivos continuam, bem 
próximo a seus calcanhares. Desesperado, você mergulha 
numa vala profunda, na esperança que os Lobos não o 
persigam; para sua surpresa, você descobre uma trilha 
natural de pedra, que segue ao longo do fundo. Você ta- 
teia na escuridão, mas chega a um beco sem saída. Uma 
velha árvore nodosa marca o início de um penhasco as- 
cendente, cheio de ripas e pedras quebradas — mesmo à 
luz do dia, deve ser difícil escalá-lo. Você se vira e vê 
três pares de olhos amarelos fitando-o de dentro da escu- 
ridão. Os Lobos estão quase sobre você! Você talvez não 
tenha ainda força suficiente para lutar com os três, então 
você precisa resolver se vai tentar escalar o penhasco 
(volte para 442), subir na árvore (volte para 397) ou en- 
frentar os Lobos (volte para 191). 


473 


O portão o leva à fortaleza interna da torre, uma grande 
câmara cujas paredes possuem pelo menos uma vintena 
de portas. Escolhendo uma saída ao acaso, você se en- 
contra em uma vasta floresta tropical. Bem distante, na 
extremidade oposta da Ilha de Orcmoot, há um grande vul- 
cão vermelho. A Gema Sagrada de Gundobad certamente 
deve estar lá, então você vai à procura de sua fortuna 
cheio de expectativas. Porém, você logo se vê indefeso e 
perdido no meio da densa cobertura da floresta e precisa 


4713-477 


subir em uma árvore alta para descobrir onde está. Teste 
sua Sorte. Se você tiver sorte, volte para 409; se for aza- 
rado, volte para 336. 


474 


Seu atacante cai no chão com um estrondo. Você pega a 
chave de dentro do bolso do Gigante e liberta o Pégaso. 
“Muito obrigado, muito obrigado mesmo!””, ele agradece, 
todo feliz, e o transporta para as terras planas abaixo. Ele 
então voa na direção do horizonte, deixando-o para que 
continue sua busca sozinho. Volte para 453. 


475 


O Unicórnio lhe concede seu pedido: recupera 1 ponto de 
HABILIDADE e 1 de SORTE. Volte para 373. 


416 


Você entra por outra passagem que, apesar de bastante 
larga e reta, sobe de modo bastante inclinado. No mo- 
mento, você ouve a distância uma espécie de rosnado. 
Você não fica preocupado a princípio, mas logo o rosnado 
se transforma em um ribombo e então em um estrondo 
que sacode-lhe os ossos. Movendo-se rapidamente das 
profundezas, logo adiante, está uma imensa pedra redon- 
da que ocupa toda a passagem. Você pode não ter tempo 
para fugir! Se você tiver uma barra de ferro, volte para 
208; se não a tiver, volte para 349. 


471 
Cuidadosamente, você prova o líquido: tem sabor bas- 
tante azedo. Após beber metade da Poção, você sente o 


a 


4771-480 


corpo inteiro entorpecido — e desaparecer. Você está in- 
visível! Você quer descer o penhasco (volte para 324) ou 
explorar a cavema (volte para 153)? 


478 


Depois de ter passado se espremendo pelos guardas, vocês 
chegam a uma divisão do túnel. Uma das passagens (o 
bem usada, enquanto a outra, apesar de mais larga, pare- 


ce estar em desuso. Decida com Lothar se vocês vão pela 


passagem bem usada (volte para 283) ou se vão pela pas- 
sagem menos usada (volte para 399). Como alternativa, 
se Lothar ainda não tiver lançado um feitiço, ele pode 
voltar para a superfície e fazê-lo agora (volte para 83). 


419 
Você terá que se libertar. 


ESTRANGULADOR HABILIDADE 9 ENERGIA 4 


Se você vencer, volte para 432. 


480 


Lothar luta contra a Traça, o que permite a você desem- 
bainhar a espada. Converse com Lothar e lutem juntos 
este combate, cada um de vocês atacando a Traça alter- 


480-481 


nadamente. Veja a referência no livro do outro jogador 
para saber os pontos de HABILIDADE e ENERGIA da 
Traça. Se vocês vencerem e Lothar ainda estiver vivo, 
volte para 202; se vencerem mas Lothar estiver morto, vá 
para 497. 


481 


Você abre uma pequena brecha na porta e vê o estalaja- 
deiro e a mulher em um aposento grande, iluminado pelas 
velas gotejantes de um lustre. Ele está de pé perto de um 
imenso caldeirão, ocupado em mexer o conteúdo espu- 
mante, enquanto ela, debruçada sobre um forno baru- 
lhento, parece estar assando tortas. Todd mergulha uma 
grande concha no caldeirão; quando ele a retira, você po- 
de ver que ela contém mãos humanas e outros pedaços de 
carne humana. Canibais! Decida com Lothar se ele vai 
correr e atacar a mulher enquanto você se balança no 
lustre para jogar o estalajadeiro no caldeirão (volte para 
138) ou se você vai correr e atacar a mulher enquanto 
Lothar se balança no lustre para tentar jogar o estalaja- 
deiro no caldeirão (volte para 43). 


482-484 


482 


Você apanha a gema, coloca-a contra a luz e descobre 
que na verdade ela é vermelha. De repente, uma chama 
brilhante pula da jóia, corre por seu braço e consome-lhe 
o corpo em poucos segundos. Sua aventura termina aqui. 
Se a AÇÃO for 40, diga ao outro jogador para voltar pa- 
ra 44, 


483 


“Tá certo”, dizem em uníssono as cabeças do gigante, 
“vocês podem passar”. Vocês passam em torno da maci- 
ça criatura e continuam seu caminho pela trilha. Volte pa- 
ra 224. 


484 
OQ Mocho pia de dor quando você espeta-lhe a barriga 
macia e o joga na trilha, 6 metros abaixo: perde 2 pontos 
de ENERGIA. Volte para 276. 


485 


485 


Diga a Lothar para ir para 485. Lothar entra correndo no 
acampamento — de cajado em punho, antecipando um 
combate — justamente quando você dá o golpe fatal no 
último dos Homens-lagarto. Mas o resto dos guardas da 
caravana foi alertado. Vocês dois resolvem voltar para o 
deserto. Volte para 249. 


486-488 


486 


Vocês dois se arrastam até a porta, empunham suas armas 
€ invadem a cabana, colhendo de surpresa os três Orcs 
que se encontram lá dentro. Converse com Lothar e lutem 
juntos este combate, cada um de vocês atacando um Orc 
de cada vez. Veja a referência no livro do outro jogador 
para saber os pontos de HABILIDADE e ENERGIA de 
seus oponentes. Se vocês vencerem o combate e Lothar 
ainda estiver vivo, volte para 9; se vocês vencerem mas 
Lothar estiver morto, volte para 35. 


487 


Lute com as cabeças da Hidra como se elas fossem três 
oponentes diferentes, uma de cada vez. 


HABILIDADE ENERGIA 


CABEÇA Um 11 4 
CABEÇA Dois 10 4 
CABEÇA Três 9 4 


Se você vencer, volte para 41. Se você morrer, volte para 
294. ' 


488 


Conforme vocês se movem furtivamente em volta do fogo 
na direção do portão, vocês são vistos por uma das Ama- 
zonas. Com um grito de aviso para as outras, ela se in- 
cumbe de vocês, e logo, logo, vocês estão enfrentando 
três oponentes. Converse com Lothar e lutem juntos este 
combate, cada um de vocês atacando uma Amazona de 
cada vez. Veja a referência no livro do outro jogador para 


488-492 


saber os pontos de HABILIDADE e ENERGIA de suas 
oponentes. Se vocês vencerem o combate e Lothar ainda 
estiver vivo, volte para 315; se vocês vencerem mas Lo- 
thar estiver morto, volte para 376. 


489 


Uma extensa fissura corre através das paredes e do chão 
do túnel até mais adiante. O outro lado está mal alinhado 
e cheio de grandes pedaços de pedra que desmoronaram 
do teto. Você se pergunta como poderá atravessar. Se vo- 
cê tiver o cabo de vassoura da Bruxa, volte para 121; se 
você não o tiver, volte para 174. 


490 


Mude o STATUS para 12. Permaneça nesta página até 
que a AÇÃO seja mudada. Se a AÇÃO mudar para 1 ou 
32, volte para 282; se ela mudar para 31, volte para 200. 


491 


Você nem chega até a grade. Uma bolha faminta cai do 
teto, devora-o pedaço por pedaço e, arrastando-se pela 
parede, retorna ao teto. Volte para 39. 


492 


Seu sexto sentido lhe diz para puxar a muda de vidoeiro 
de dentro do bolso. Quando você a segura diante de si, a 
escura cerca viva se afasta lentamente, deixando por fim 
uma trilha pela qual você escapa. Volte para 63. 
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Poucos quilômetros mais adiante, você intercepta uma ca- 
ravana de escravos que seguem por uma estrada da mon- 
tanha. Longas fileiras de cativos algemados caminham 
penosamente atrás da imensa liteira do Mercador de Es- 
cravos, resplandescente com cortinados multicoloridos 
e transportada por oito carregadores. ““Colthar”, você 
ouve uma voz gritar, “fuja, salve sua vida!” É Lothar, 
algemado e ferido, que está preso junto aos outros escra- 
vos. O aviso, porém, chegou um pouco tarde, pois o Mer- 
cador, chamando os lacaios, pula da cadeira com a inten- 
ção de capturá-lo. Ele desenrola uma longa corda pratea- 
da e joga-a no ar, gritando: “Pega-escravos, pegue-o! 
Agarre-o, rápido!” Em reposta ao comando, a corda má- 
gica lança-se para a frente, formando laços para envol- 
vê-lo. Durante cada série de ataque, jogue um dado. Se o 
resultado for 6, volte para 298; se o resultado não for 6, 
continue com a próxima série. 


HABILIDADE | ENERGIA 
CAPANGA Um 8 4 
CAPANGA Dois 7 4 
MERCADOR 

DE ESCRAVOS 6 4 


Quando terminar o combate, diga a Lothar se você ven- 
ceu ou perdeu; se tiver ganho, volte para 381. 
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O Elfo emite uma risada terrível. Você descobre que seus 
pés ficaram enraizados na plataforma. Lenta mas certa- 
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mente, sua pele está mudando, tornando-se cinzenta e du- 
ra. Você está sendo transformado em um galho! “Mais 
um lindo ornamento para minha coleção”, gargalha o El- 
fo. Você está preso para sempre. Volte para 39. 


495 


Muitas das pedras são redondas e muito instáveis. Você 
cai de uma pedra para dentro da água e quebra o braço. 
Quando seu grito de dor ecoa pela caverna, muitas esta- 
lactites frágeis quebram e caem do teto. Uma grande co- 
luna pontiaguda cai sobre você e o perfura. Volte para 
39. 


496 


A Morte, gargalhando cheia de bom humor, recupera as 
crianças e então desaparece na estrada. Decida com Lo- 
thar se vocês vão continuar a viajar juntos (volte para 
107) ou se vão se separar (volte para 446). 


497 


Com o pobre Lothar morto, você prossegue sozinho pela 
ponte, e, finalmente, chega ao outro lado do rio sob a 
brilhante luz do sol. Surpreso, você encontra seu cavalo à 
sua espera. Apesar de não saber como ele cruzou a ponte, 


497-499 


você fica bastante satisfeito. Esse pode ser um bom sinal 
em sua jornada, a partir de agora. Volte para 100. 


498 


Tendo subjugado o gigante, você continua pela trilha. Se 
Lothar estiver morto, volte para 2; se ele ainda estiver 
vivo, volte para 224. 


499 


Você paga as 2 moedas de ouro e recebe a cura. O gosto 
é bem suave, muito parecido com água, e não parece ter 
nenhum efeito. A aparência de seu rosto se deteriora ra- 
pidamente, e logo você está coberto por uma grossa ca- 
mada de verruga e bolhas de água. Na verdade, você está 
com uma aparência tão repulsiva que as pessoas da vila 
nem conseguem olhar para você, e atiram-no para fora da 
cidade. Felizmente, na manhã seguinte, as verrugas sumi- 
ram. Volte para 367. 
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“Rei Colthar”, diz o Demônio, devolvendo-o para a 


porta, “a Gema Sagrada escolheu-o como o sucessor de 
seu pai! Agora, volte para suas terras.” Você volta para o 
hall, triunfante por sua ascensão ao trono e pronto para 
iniciar um longo e justo reinado sobre seu povo... até que 
chegue o tempo em que você precisará enviar seus pró- 
prios sucessores à procura de uma outra pedra azul de 
Gundobad. 


